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EQUIP© JUMP 

SEME SUNY 

PENTIUM 120 



EQUIPO JUMP 

SI 15 1 E SUMY 
PENTIUM 133 



Caja minitorre. Disco Duro: I Gb. Memoria RAM: 8 Mb. Floppy 3" 1/2, 1.44Mb. SVGA PCI I Mb. 
2 puertos serie alta velocidad y I puerto paralelo. Plata base con Chipset Triton FX. 256 Kb de cache. Monitor SVGA I4"(l024x768 '28 d.p.) N.I. Teclado expandido 105 teclas 

(compatible Windows 95). I Ano de Garantia en piezas y mano de obra. 



113.000 



I.V.A. I Ml I I DO 



ANOS 



P.V.P. RATON SERIE: 825 ptas. 
I.V.A. incluido 



Pts. 




GARANTLV 



EQUIPO JUMP 

SERIE NEON 

PENTIUM 120 




128.000 



I.V.A. INCLUIDO 



ANOS 



Pts. 




GARANTIA* 



EQUIPO JUMP 

SERIE NEON 

PENTIUM 133 



Carac1fnWB ||comuncs 

Caja semitorre. Disco Duro: 1,2 Gb. Memoria RAM: 8 Mb. Floppy 3" 1/2, 1.44Mb. SVGA PCI I Mb. 

2 puertos serie alta velocidad y I puerto paralelo. Monitor SVGA I4"(l024x768 28 d.p.) N.I. Teclado expandido 105 teclas (compatible 

Windows '95). 5 Afios de Garantia en piezas y mano de obra ( exepto configuraciones SUNT). *l Ano en Disco Duro. 



125.000 



Pts. 



P.V.P. RATON SERIE: 825 ptas. 
I.V.A. incluido 



140.000 



Pts. 



I.V.A. INCLUIDO I.V.A. INCLUIDO 

CONSUXTA M ISTICOS PRECIOS, COINTINEAIMENTE EOS MEJORAIWOS. 






YA PUEDE ACTUALIZAR SU VIEJA ENCICLOPEDIA! 









i JUMP ORDENADORES, 

lo ha conseguido para usted. 

Entregando su enciclopedia* en CD-ROM y por 

tan solo 7.540 ptas. I.V.A. incluido, obtendra la 

mejor enciclopedia actual. 

ENCICLOPEDIA UNIVERSAL 



TODA LA SABIDURIA 
EN UN PEQUENO DISCO. 





MICRONET 



Y ademas adquirira el derecho a una proxima 
ACTUALIZACION GRATIS. 
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;NO LO DUDE MAS Y PASE A COMPROBARLO! 



* Titulos sujetos a las condiciones del contrato Micronet-JUMP 



LA MAYOR RED DE TIENDR5 DE INFORMHTICH 



Estamos en: 



ALGECIRAS: Sevllla 15 (Pza. Neda) • Tel: (956) 66 47 21 
ALMER1A : Gregorlo Maran6n, 43 • Tel: (950) 22 80 68 
CADIZ : Avda Andalucia, 92 - Tel: (956) 26 19 02 
CORDOBA : Avda. Gran Capltdn. 36 • Tel: (957) 48 76 79 
GRANADA: Camlno de Ronda, 1 25 - Tel: (958) 20 00 54 

C/ Alhomar, 23 - Tel: (958) 25 86 02 
HUELVA: Marina, 29 - Tel : (959) 28 39 84 

Alcalde Federlco Molina, 48 - Tel: (959) 22 65 93 
JAEN: Mllldn de Prlego, 19 -Tel: (953) 26 16 05 
JEREZ: Guarnldos, 2 - Tel: (956) 34 09 76 
LINARES: CI Isaac Peral, 36 - Tel: (953) 60 10 65 
MALAGA: Alameda Capuchlnos, 61 - Tel: (95) 226 1 4 25 

C/ Hllera, 7 - Tel: (95) 
SAN FERNANDO: Real, 51 - Tel: (956) 88 96 54 
SEVILLA: Vlrgen de Lujdn, 5 - Tel: (95) 428 00 17 
Luis Montoto, 85 - Tel: (95) 457 90 40 



HUESCA: Coso Alto, 56 - Tel: (979) 24 03 18 
ZARAGOZA: Marclal, 1 - Tel: (976) 22 65 1 1 

Cno, De las Torres, 116- Tel: (976) 25 36 02 



GIJON: Avda, Manuel Llaneza, 36 - Tel: (98) 539 21 10 
OVIEDO: Asturlos, 18 - Tel: (98) 527 41 61 



PALMA: 31 de Dlclembre, 24 - Tel: (971) 29 09 04 
SANTANDER: Floranes, 47 - Tel: (942) 23 81 09 



ALBACETE: Octavlo Cuartero, 23 - Tel: (967) 50 51 92 
CIUDAD REAL: De la Mata, 41 • Tel: (926) 22 80 70 
CUENCA: Avda, Republlca Argentina, 8 

Tel: (969) 21 41 70 
TALAVERA: Paseo de la Estacl6n, 1 - Tel: (925) 82 38 58 
TOLEDO: Colombia, 10 - Tel: (925) 21 49 31 



AVILA: Plz. Sta. Ana, 2 ■ Tel; (920) 25 69 19 

( junto a " El Dlarlo de Avlla " ) 
BURGOS: Plz. Vlrgen del Manzano, 19 -Tel: (947) 24 07 02 
LEON: Lucas de Tuy, 5 - Tel: (987) 24 53 56 
PALENCIA: C/ Mayor, 57 - Tel: (979) 75 06 28 
SALAMANCA: Ronda Sanctl Splrltus, 16 

Tel: (923) 26 06 56 
SEGOVIA: Ezequlel Gonzdlez, 21 - Tel: (921) 43 14 08 
PONFERRADA: Pza. Republica Argentina, 4 

Tel; (987) 42 59 29 
VALLADOLID: San Qulrce, 2 - Tel: (983) 37 54 89 
ZAMORA: Avda. Principe de Asturlas, 13 



LERIDA: Plz. De las Mlslones, 7 - Tel; (973) 26 98 50 
REUS: Mare Molas, 16 - Tel: (977) 32 21 45 
TARRAGONA: Caputxlns, 29 - Tel: (977) 24 27 18 



BADAJOZ: Plz, los Alfereces. 4 - Tel: (924) 24 33 28 
CACERES: Avda. Portugal, 4 - Tel: (927) 24 14 47 
MERIDA:Ramb!a de Santa Eulalla, 9 - Tel: (924) 31 40 54 



LA CORUNA: Alcalde Perez Arda, 14-Tel: (981) 1501 17 

(Ronda Outelro) 
LUGO: Avda, de la Coruna, 53 - Tel: (982) 21 02 30 
SANTIAGO: San Pedro de Mezonzo, 1 9 Tel:(98 1 ) 59 95 58 
VIGO: Barcelona. 46 - Tel: (986) 42 1 1 91 




CARTAGENA: Avda. Alfonso XIII, 1 7 - Tel: (968) 50 27 53 
MURCIA: Antonete Gdlvez, 4 - Tel: (968) 24 43 84 




ALCIRA: Avda, Hlspanldad, 3 - Tel: (96) 240 25 62 
ALICANTE: Portugal, 12 - Tel: (96) 513 04 91 

Duque de Zaragoza, 2 - Tel: (96) 520 05 24 
Arzoblspo Loaces. 9 ( Dlstrlbuldores) 
Tel: (96) 592 86 01 (Galerla Pasadena) 
CASTELLON: Amadeo I, 1 1 - Tel: (964) 25 31 31 
ELCHE: Crlst6bal Sanz. 73 - Tel: (96) 667 57 31 
GANDIA: San Rafael, 17 - Tel: (96) 287 56 30 
VALENCIA: Albacete, 4 (Dlstrlbuldores) - 
Tel: (96) 380 22 12 
Albacete, 8 ■ Tel: (96) 380 50 34 
Mlcer Masco, 8 ■ Tel: (96) 361 40 87 
Conde Salvatlerra, 1 7 - Tel: (96) 351 91 96 




GARANTIA 



ANOS 






SERVICIO TECNICO MAXIMA GARANTIA TELEFONO DIRECTO REVISTA JUMPING 
PROPIO EN NUESTOS EQUIPOS 902 23 95 94 YA A LA VENTA 



MASDE 

60 

PUNTOSDE VENTA 



TARJETA DE 
CREDITO GRATUITA 



MAS DE 60 PUNTOS 
DE VENTA 



Estos precios pueden variar sin previo aviso. Ofertas validas hasta el 30 de Septiembre de 1 996 o fin de existencias. Los logotipos y marcas utilizadas estan 

registradas por sus respectivos fabricantes y usados s6lo en beneficio de la marca. 
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6 PRIMERA LINEA Todo lo innovador e 
impactante del sector informatico... 

30 CARTAS AL DIRECTOR Las mejores 
cartas del mes, y los comentarios que nos sugieren. 

32 A EXAHIEN Quicken 4.0, File Maker Pro. 

40 EXPAN SfON Escaner Primax, 3D Max. 

44 WIN ROWS 95 A FONDO Todo sobre el 

sistema operativo mas innovador de los ultimos anos. 

52 T1EIYIP0 REAL De Wolfenstein a Quake. 

50 UIRUSHIAHIA Michelangelo: un virus muy 
mal programado. 

02 METAFORMATICA Una cornucopia de 
patrones, o los patrones de una cornucopia. 

04 PIXEL A PIXEL Los mejores artistas del 
pincel digital os muestran sus creaciones. 

00 TORRE DE DADEL con vesa 20, 

vemos como programar desde modo protegido. 

00 DEMOSCENE Un repaso por los 
principios de la animation por ordenador. 

02 TALLER DE GRAFICOS ei formato png 

(X) trata los chunks publicos de propositi especial. 

04 UISUAL BASIC En esta ocasion 
desentrahamos todos los secretos de los controles. 

00 ASI FUNCIONA Logitech ha sido una de 
las empresas que mas ha desarrollado el raton. 

OOCURSODEFICHEROSmODLos 

cambios de frecuencia (y III). La tercera y ultima 
entrega de este interesante articulo. 

104PRIIYIERC0NTACT0.F22.un 

simulador de lo mas impactante. 

100 PREUIEWS «Warcraftll»,«MDK»,«Onside», 
«Toonstruck», «Close Combat», «Gex», «Scorched Planet» 

111 PANTALLA ABIERTA «The Settlers IK 
«Broken Sword», «Olimpic Games*, «Sonic PC», 
«Track Attack*, "Return of Arcade», «Baku Baku 
Animal», «StarFighter 3000», «Star Trek Klingon». 

130 TRUCOS Soluciones en exclusiva... 

140C0NSULT0RI0 
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14 INFORIYIE 



EL FUTURO DEL PC 

Las nuevas tecnologias van a revolucionar en 
muy poco tiempo los ordenadores. Nombres 
como MMX, ATX Simply Interactive PC se van 
ha convertir en terminos muy populares, mucho 
antes de lo que pensamos. En este informe, os 
contamos todo lo esencial sobre lo que sera el 
manana de vuestro PC 

24 INFORME 

LAS MEJORES DIRECCIONES 
WORLD WIDE WEB 

Navegar por la red de redes se ha convertido en 
algo casi imprescindible para todo aquel que 
desee estar al dia en informatica. Hemos 
intentado ofreceros lo mejor de la W.W.W. 




46 MFOGRAHA 



SOFTIMAGE 

Microsoft sigue de cerca las huellas de las 
companias dedicadas a la imagen 3D 
profesional. Softimage es su ultima adquisicion. 



66 RENDERMANIA 

Por fin ha llegado hasta nosotros el POV 3. 
El mejor programa freeware de raytracing 
tiene una nueva y remozada version. El 
software mas esperado para los amantes de 
la imagen virtual. 




73 ALTA DENSIDAD 

Goya en la Biblioteca 
Nacional es un CD-ROM 
dedicado a una exposicion 
de grabados del genial 
pintor que se 
mostraran al 
publico con 
motivo de la 
celebration del 
250 

aniversario de 
su nacimiento. 



116 PANTALLA ABIERTA 

FORMULA UNO GP2 

Cuando todos pensabamos que nunca 
acabaria de salir al mercado... Nos 
encontramos que ya esta aqui. "Formula 1 
Grand Prix 2» es un juego imprescindible. La 
mejor forma de convertirse en un piloto y 
conducir los coches mas rapidos del mundo. 
iOs atreveis a imitar a Schumacher? 
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Hablar del futuro de la informatica es poco menos que erigirse en 
vidente. En un mercado en el que mes tras mes la tecnologfa se 
queda anticuada, tratar de vislumbrar como sera el ordenador 
del futuro supone teorizar sobre una Utopia. Pero nada mejor 
que el verano para dedicar unas horas a intentar descubrir como 
sera el PC del afio 2.000. Nuestros expertos han analizado las ultimas 
tendencias, los ultimos estandares, y os ofrecen los resultados en bande- 
ja de plata. Para que no perdais el tiempo y vuestro proximo ordenador 
sea una maquina con futuro. 

Como futuro es Internet. Y para que no os quepa ninguna duda, hemos 
preparado un informe con las mejores direcciones de la red de redes. Por 
supuesto que no estan todas 
las que son -no tendriamos 
espacio- pero si esperamos 
que nuestra seleccion os fa- 
cilite la navegacion. 
Nuestras secciones habitua- 
les comienzan hablando de 
un programa que se ha con- 
vertido en un best seller alii 
donde ha aparecido y, segu- 
ramente, lo mismo ocurra 
en nuestro pais. Se trata de 
Quicken, una interesante 
herramienta de contabilidad 
domestica al cien por cien, facil de usar y muy, muy potente. Junto a el, 
una de las bases de datos mas sencillas de manejar: procedente del mun- 
do Mac, se presenta en 32 bits, Filemaker Pro. En el apartado de hard- 
ware, analizamos las gafas 3D Max, un aparatito de lo mas curioso para 
convertir vuestro monitor en una pantalla tridimensional, y un nuevo y 
potente escaner de sobremesa de la companfa holandesa Primax. 
No podfan faltar los juegos como «The Settlers 2», «Grand Prix 2», al 
fin, «Broken Sword», «01ympic Games» y «Sonic PC», entre otros tan 
divertidos y repletos de accion como estos. Como podeis comprobar pa- 
ra nosotros no hay vacaciones. El numero de septiembre promete ser de 
lo mas interesante. ^A que esperais para pasar la pagina? 
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ACCENT Y 
COMPUSERVE 

Accent ha llegado a un 
acuerdo con CompuServe 
para incluir el software CIM 
en la suite de Accent para 
Internet. 

Ademas, Accent incorporara 
este software en las 
versiones comerciales de 
Internet with an accent. 

LA VOZ DE AMERICA 

La nueva enciclopedia 
Merriam Webster's Collegiate 
Dictionnary DeLuxe audio 
edition CD-ROM incluye la 
correcta pronunciacion, en 
audio, de 100.000 vocablos 
tanto ingleses como de otras 
nacionalidades. 

INFORMAT 96 

Informat, Sonimag y 
Expotronica se celebraran 
conjuntamente en el recinto 
de la Fira de Barcelona que 
tendra lugar entre los 
proximos dias treinta de 
septiembre y el seis de 
octubre. 

ECTS AUTUMN 96 

El conocido European 
Computer Trade Show tendra 
lugar en el Grand Hall del 
Olympia de la ciudad de 
Londres entre los dias ocho y 
el diez del mes de 
septiembre. 

NOTES EN OS/2 

IBM incorporara el conocido 
sistema de correo electronico 
Lotus Notes en la proxima 
edicion de su Sistema 
Operativo OS/2. Notes se 
complementara con la 
tecnologia Voice Type de 
reconocimiento del habla. 

CAIRO EN 64 BITS 

Cairo.es el nombre de la 
version de NT, que Microsoft 
prepara como un autentico 
bombazo de cara al mercado 
de las grandes empresas, 
ofrecera soporte para datos 
de 64 bits. Tambien, 
soportara la plataforma Alpha 
de Digital. 



Nuevos pr 
de SONY 

Sony esta renovando su gama 

de productos multimedia. Sus 

proximos lanzamientos seran 

el lector de 8X CSD-88EE, el 

CD-ROM portatil PRD-250WN, 

el proyector portatil para PC 

CPJ-PC200E y el disco 

magneto optico RM0-S594. 




• I 



ctos 




El CSD 88EE es un lector 
de 8X con un buffer de 
256 Kbytes que es capaz 
de leer datos a la velocidad de 
1 .2 Kbytes por segundo con un 
tiempo medio de acceso de 160 
milisegundos, soporta CD-DA, 
CD-ROM, CD-ROM XA, CD-I, 
CDI Ready, Video CD, CD 
Bridge, Photo CD Multisession 
y CD Extra (CD Plus). El inter- 
faz del CSD 88EE es IDE ATA- 
PI. El proyector CPJ PC200E 
pesa unicamente 1 .7 kilogramos, 
tiene una l&mpara hal6gena de 



55w que dura una media de 400 
horas de uso continuo, entradas 
RCA video compuesto, S-VHS, 
entradas de audio estereo, dos al- 
tavoces, y es posible proyectar 
una imagen de hasta 80 pulga- 
das. Lleva un software de pre- 
sentaciones para Windows in- 
cluido. La unidad magneto 
optica RMO S594 se presenta en 
versi6n interna o externa, y ofre- 
ce una velocidad de transferen- 
cia de datos entre 2 y 4 Mbytes 
por segundo con un tiempo me- 
dio de acceso de 25 milisegun- 



dos. La capacidad de estas uni- 
dades es de 2.6 Gbytes siendo 
asimismo compatibles con los 
cartuchos de 1.3 Gbytes y 650 
Mbytes. El CD-ROM portatil 
PRD 250WN pesa tan s61o 291 
gramos y usado con pilas alcali- 
nas funciona durante 2 horas -12 
si s61o se utiliza en funci6n au- 
dio-. La unidad se entrega con 
unos auriculares estereo. Es po- 
sible tambien adquirir el kit de 
conexion SCSI II que se ofrece 
mediante una tarjeta PCMCIA y 
un cable especial. 
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SIMULEYES VR, 
3D SIN LIMITE 

Euroma Telecom es el distribui- 
dor para nuestro pais de las gafas 
de vision tridimensional SimulE- 
yes VR. SimulEyes VR propor- 
cionan al usuario completa vision 
estereografica, tres dimensiones, 
unicamente conectandolas a la 
tarjeta VGA de nuestro ordena- 
dor. SimulEyes VR no necesita 
para funcionar una maquina es- 
pecialmente potente, lo que nece- 
sitareis sera un ordenador con la 
suficiente capacidad como para 
poder ejecutar los programas que 
soportan el modo especial que 
permite la vision estereografica. 
Las gafas vienen con los progra- 
mas Destination Saturn, VR 
Slingshot, Descent II y Wolfens- 
tein 3D. En desarrollo estan mu- 
chos mas titulos de compamas 
como Novalogic o Interplay. Si 
quereis mas informacion sobre 
estas gafas en Internet podeis co- 
nectar con la direccion 
http://www.stereographics.com. 

INFOASSISTANT, 
BROWSER DE 
BASES DE DATOS 

BSI Multimedia acaba de lanzar el 
programa InfoAssistant de Asyme- 
trix. Este software es un programa 
de acceso a bases de datos que uti- 
liza tecnologfa browser. Esta nue- 
va tecnologfa se basa en las tecni- 
cas de navegacion empleadas en 
Internet, y consiste en que el usua- 
rio emplea datos y terminos clave 
para localizar la informacion. In- 




foAssistant es compatible con Ac- 
cess de Microsoft, Paradox, dBA- 
SE e Interbase, Oracle, Sybase, Mi- 
crosoft SQL Server y soporta 
sistemas basados en drivers ODBC. 
Los requerimientos del sistema son 
386 o superior con Windows, 8 
Mbytes de RAM, CD-ROM y 40 
Mbytes libres en el disco duro. 

PCV 70 Y PCV 90 

Las grandes multinacionales de la 
electronica estan entrando en el 
mundo de la informatica de forma 
cada vez mas importante. La ultima 
en hacerlo ha sido Sony. Sony que 
hasta hace poco se limitaba a peri- 
fericos y a sistemas de consolas, 
acaba de anunciar a bombo y plati- 
llo en los Estados Unidos el lanza- 
miento de dos ordenadores que van 
a revolucionar el mercado. Sus 
nombres clave: PCV 70 y PCV 90. 

La configuration base de las dos 
maquinas es impresionante, al igual 
que su precio en las tiendas ameri- 
canas. El PCV 70 incorpora un 
Pentium a 166Mhz, 16 Mbytes de 
RAM, disco duro de 2.1 Gbytes, 
modem 28.8, VGA con 2 Mbytes 
de RAM, CD ROM 8X, reproduc- 
tion MPEG, sonido estereo de sin- 
tesis de tabla de ondas con SRS y 2 
puertos USB. Como software 
preinstalado titulos como Mech- 
Warrior, WipeOut, Microsoft En- 
tertainment Pack, Microsoft 3D 
Movie Maker, Quicken, Investor 
Insight, Microsoft Works, Micro- 
soft Money, Encarta 96 edition 
MPEG, Compton's Encyclopaedia 
MPEG, Microsoft Internet Explo- 
rer y Netscape Navigator, entre 
otros. Y por solo 2.000$, o sea 
250.000 pesetas. El PCV 90 se di- 
ferencia en que incluye, por 3.000$, 
un Pentium a 200Mhz y 32 Mbytes 
deRAM. 

El Sony PC viene disenado segun 
un nuevo concepto denominado 
VAIO. Teiyu Goto, el director de 
arte de Sony Corp, disenador del 
Sony PC y de la consola Playsta- 
tion ve VAIO como una interpreta- 
tion grafica de la convergencia en- 
tre el mundo analogico y digital. 
VAIO significa Video Audio Inte- 
grated Operation y es la forma en 
la que Sony entiende la union entre 
audio, video, ordenadores y comu- 
nicaciones (AVCC). 




NOVEDADES HITACHI 

Hitachi ha creado un CD-ROM que 

incluye una secuencia MPEG de 10 

minutos de duraci6n en el que se han 

incluido todos los datos tecnicos de 

los microcontroladores y memorias 

de la multinacional japonesa. Los da- 
tos se presentan en formato PDF de 

Adobe. 

Por otra parte, Hitachi Europe acaba 

de ampliar la familia SuperH de microcontroladores de 32 bits con el 

anuncio del SH 
DSP, el primer 
niicleo integrado 
que incluye toda 
la funcionalidad 
del microcontrola- 
dor RISC y DSP. 
Este nuevo micro 
proporciona 60 
MIPS Dhrystone 
como procesador 
y 120 MOPS co- 
mo DSP. 




^Cuando llegara esta maquina a 
nuestro pais? De momento no pa- 
rece haber fecha. 



El SYSTEMS Y SUS 

NUEVOS 

ORDENADORES 

Estratos ha lanzado una nueva ga- 
ma de ordenadores, a partir de 
275.900 pesetas y con posibilidad 
de 168 opciones diferentes, deno- 
minada Speak Action. Speak Ac- 
tion comienza en un Pentium a 



lOOMhz con 8 Mbytes de RAM, 
disco duro de 1 Gbyte, Sound 
Blaster 16, CD ROM 4X y Win- 
dows 95. Hasta aqui, todo normal. 
La novedad radica en que esta 
nueva serie incorpora el programa 
Dragon Dictate. Este consiste en 
un sistema de reconocimiento de 
voz que permite controlar el S.O. 
a traves del sonido. Cualquier 
usuario con un aprendizaje de me- 
nos de media hora puede navegar 
a traves de los menus de Windows 
95, abrir aplicaciones, encender o 
apagar la maquina pronunciando 
la orden correspondiente. 
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THE DISCOVERY CHANNEL MULTIMEDIA 

Aunque para los aficionados a los documentales The Discovery Channel es ya un viejo conocido, seguro 
que muchos de vosotros solo habeis ofdo referencias a uno de los canales de TV mas populares de los 
E.E.U.U. The Discovery Channel se puede recibir en nuestro pais durante 24 horas al dia en castellano 
a traves de los opera- 
dores locales por ca- 
ble. Y continuando 
con esa linea de pene- 
tracion en el mercado 
hispanohablante los 
ejecutivos del canal 
han llegado a un 
acuerdo con la empre- 
sa Zeta Multimedia 
para que los CD- 
ROMs interactivos de 
The Discovery Chan- 
nel sean traducidos y distribuidos en nuestro pais. Los tres primeros ti'tulos seran Big Job, Nilo: Un via- 
je por Egipto y jTiburones! 




4 e FESTIVAL 
EUROPEO DE LA 
JOVEN CREACION 
INFOGRAFICA 

Los jovenes autores infograficos 
tienen una cita en Milan entre los 
dias 8 y 9 de noviembre de este 
1996. El 4° Festival europeo de la 
joven creation en infografia, or- 
ganizado por el INA, ofrecera ac- 
tividades durante su celebration 
tales como coloquios, talleres de 
formation, forum telematico o 
exposiciones de video y multime- 
dia. Para participar, las obras 
multimedia o audiovisuales que 
tienen que incluir una o varias se- 
cuencias de imagenes infografi- 
cas deben ser enviadas al Institu- 
to Nacional de lo Audiovisual, 
antes del 30 de septiembre de 
1996. Para mas information, te- 
neis que contactar con Lydia 
Boutot (lydia@imagina.ina.fr). 

GOLD CARD 
DE TULIP 

La Gold Card de Tulip es un nue- 
vo modem/fax PCMCIA que es 
compatible fax clase 2 y grupo 3. 
Su velocidad maxima es de 
14.400 bps y se entrega al usuario 
con todo el software necesario 
tanto para DOS como para Win- 
dows 95. Con este producto, Tu- 
lip intenta mejorar el servicio a los 
compradores de ordenadores por- 
tables que desean y necesitan estar 

La opinion t*** 

El PC del futuro o el futuro del PC 

Hace algunos meses que los grandes fabricantes estdn revolucionados. No hacen mas que intentar ponerse de acuerdo sobre 
las especificaciones tecnicas que deberdn tener los ordenadores del futuro. Intel, Microsoft, IBM, Hewlett Packard.. ATX, 
Simply Interactive PC... Una buena iniciativa que no tendrd mas remedio que llegar a buen puerto. iPor que? Pues porque 
la entrada masiva del PC en el mercado del consumo implied una " electro-domesticidad" . Palabreja donde las haya y que 
trata de mostraros que los ordenadores deben estar equiparados en un futuro cercano a un aparato de TV, un video o un equi- 
po de miisica. Si no se consigue, no hay nada que hacery los fabricantes lo saben. Ahiestd el secreto de tanto Windows 95, 
tanto interfaz de usuario, tanto puerto universal. El problema es que tradicionalmente las grandes marcas han estado en- 
frentadas entre si en una carrera por ver quien hacia la mdquina mds potente..., y si ademds era incompatible con la de la 
competencia pues mejor. Hasta que llegaron los cldnicos. La era del clon taiwanes abrio los ojos a los proceres de la infor- 
mdtica y les puso en un compromiso. Compromiso que parece estdn llevando a sus ultimas consecuencias y tras ahos de re- 
cortes, modificaciones y nuevas estrategias comienza a verse claro el futuro. Pasa por un acuerdo general, unas normas que 
todos, cldnicos incluidos, sigan. Para que el PC sea mdsfdcil de usar, ampliar e instalar. Ese es, en definitiva, el PC del fu- 
turo o el futuro del PC. 




conectados durante el tiempo de su 
trabajo fuera de la oficina. 

MARKET 
SOFTWARE 

Market Software Espafia acaba de 
anunciar dos nuevos productos. El 
primero es el Green Line Pro, un 
PC basado en la placa base Atlantis 
con tarjeta grafica VGA ATI Mach 
64 bits, 16 Mbytes de memoria 
RAM EDO, disco duro de 1 Gbyte, 
tarjeta de sonido Vibra 1 6 integra- 
da en placa, CD-ROM 6X, moni- 
tor Santrom o 
Philips y altavo- 
ces autoamplifi- 
cados. Los Gre- 
en Line Pro 
inician su gama 
con un Pentium 
a 1 20, por 
226.200, y ter- 
minan con un 
procesador a 
166, por 286.800 
pesetas. A estas 
cantidades hay 
que sumarles el 
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correspondiente I.V.A. Y para los 
aficionados a los "gadgets" informa- 
ticos el reloj Timex Data Link per- 
mite la transmision de datos entre el 
ordenador y el usuario de forma ina- 
lambrica. Gracias a un software de- 
sarrollado por Microsoft el usuario 
almacena los datos de la agenda per- 
sonal en el ordenador y solamente 
apuntando la esfera del reloj hacia el 
monitor el primero guardara hasta 70 
entradas diferentes. El precio del Ti- 
mex Data Link es de 20.500 pesetas 
mas I.V.A. 

CLARIS HOME 
PAGE 

Claris acaba de adquirir a San An- 
dreas Systems, un software de edi- 
tion de paginas Web que aparecera 
bajo la denomination de Claris Ho- 
me Page. 

Este programa, disponible para 
Windows 95 y NT, permite 
crear cuadros de presenta- 
tion con multiples paginas 
Web en una unica pagina, 
para permitir Webs dinami- 
cos y, tambien, ofrece el di- 
seno de librerias para alma- 
cenar los elementos 
frecuentemente utilizados. 
El resultado es un creador 
potente, versatil y facil de 
utilizar, que continua la lf- 



nea de la companfa para ofrecer so- 
luciones Internet a precios muy 
competitivos. 

AUTODESK 
WORKCENTER 

Asuni CAD sera el mayorista del 
nuevo producto de Autodesk, Work- 
Center. WorkCenter es un programa 
que integrado con AutoCAD, permi- 
te a los usuarios organizar y gestio- 
nar toda la information referente a 
un proyecto como archivos CAD, fi- 
cheros de texto, hojas de calculo, y 
todo lo que tiene que ver con el pro- 
yecto en cuestion. WorkCenter, ade- 
mas, almacena documentos multiu- 
suario, visualiza todo tipo de 
formatos, e incluye plantilla de per- 
sonalization para disenos AED y 
mecanica. WorkCenter es ademas 
compatible con AutoCAD LT. 




ACT! FOR NOTES DE SYMANTEC 

ACT! for Notes es una aplicacion nativa de Notes que permite gestionar 
contactos, actividades, notas, historicos y correspondencia. Soporta ba- 
ses de datos para multiusuarios, niveles de seguridad en los documentos 
y replicas de bases de datos. ACT! for Notes requiere para funcionar un 
ordenador 486 con 16Mbytes de RAM, Notes release 4, Windows y, por 
supuesto, un servidor Notes bajo OS/2 o Windows 95. 
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SERIE PISCIS 
DE COMELTA 

Comelta presenta su nueva familia 
de ordenadores Piscis con procesa- 
dores Pentium. La gama comienza 
en el lOOMhz y llega hasta el re- 
cientemente presentado 200Mhz. 
La serie se ofrece con caja slim, 8 
Mbytes de RAM EDO ampliables 
hasta 512, placa base Triton HX y 
controlador VGA ATI 264VT. Los 
precios de Piscis se inician en las 
175.000 pesetas e incluyen MS 



DOS 6.22 y Windows 3.1 1 o Win- 
dows 95, raton Microsoft y monitor 
de 14 pulgadas SVGA. 

KENDER 2/96 

El conocido CD-ROM de sharewa- 
re de Render soft acaba de llegar a 
su edicion 2/96. Un CD doble que 
por 5.500 pesetas mas I.V.A. ofrece 
mas de 7.000 ficheros comprimidos 
con descripciones en castellano pa- 
ra MS DOS, OS/2, Windows, Win- 
dows 95, Windows NT y UNIX. 




Libros 
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MICROSOFT 
WINDOWS 95 KIT 
INTERNET 

Bryan Pfaffenberger 
McGraw Hill 
181 Pags. 

2900 Ptas. 

*** 

Conectarse a Internet no 
siempre es facil. Hay que 
utilizar normalmente el kit que 
los proveedores suministran 
una vez contratada la conexion. 
Pero luego no es facil cambiar 
de browser o anadir programas 
accesorios a menos que se 
tengan nociones sobre la red. 
Este libra proporciona en un 
disquete el Internet Explorer 
2.0 e instrucciones precisas 
sobre su instalacion. A lo largo 
de sus casi doscientas paginas 
el autor desmenuza el kit de 
Internet de Windows 95 que a 
pesar de lo que piense 
Microsoft no es ni mucho 
menos el mejor que existe. Esa 
es la limitacion del libra, 
recomendado para fans de Bill 
Gates. 



WORLD WIDE WEB 

Fundamentos, navegacion y lenguajes 
de la red mundial de informacion 




WORLD WIDE WEB 

Fco. Javier Garcia 

Marco, Jesus Tramullas 

Saz 

Ra-Ma 

274 Pags. 

2950 Ptas. 

*** 

Escaso es la termino que 
define este libra. La World Wide 
Web es tan amplia que 274 
paginas se les quedan algo 
cortas a los autores. Esa es la 
primera impresion que se saca 
del primer vistazo a este texto. 
En su favor, podemos decir que 
ha sido escrito por dos autores 
espanoles y, como tal, esta 
orientado a nuestro mercado y 
posibilidades, una indudable 
ventaja para sobrevivir en la red 
desde una perspectiva hispana. 
En cuanto a la informacion, el 
libra es bastante completo, 
viene bien ilustrado, y comienza 
explicando los fundamentos de 
Internet para pasar a temas 
mas complejos. Se echa en 
falta una lista de lugares que 
visitar algo mas amplia. 



S6GURIDRD 6N 

UNIX 

Sistemas abiertos e Internet 



SEGURIDAD EN UNIX, 
SISTEMAS ABIERTOS 
E INTERNET 

A. Ribagorda y otros 

Paraninfo 

217 Pags. 

2100 Ptas. 

**** 

La mayor parte de los sistemas 
servidores para Internet funcionan 
bajo el sistema Unix. Eso implica 
una serie de problemas. Unixftie 
disenado como el Sistema 
Operativo perfecto para 
arquitecturas abiertas de cliente 
servidor y, como tal, es totalmente 
abierto. En los dos sentidos. Eso 
significa que alguien con los 
suficientes conocimientos puede 
entrar en el servidor y acceder a la 
informacion privilegiada alii 
contenido. Por eso, es tan 
importante la seguridad en Unix. 
Este libra explica como proteger 
esa informacion. Es evidente que 
no es un texto para principiantes, y 
en ningun momenta pretende serlo, 
pues va directamente al grueso de 
la cuestion, sin andarse por las 
ramas. Y se agradece. 




PSPICE 

Eduardo Garcia Breijo, 
Javier Ibanez Civero, 
Luis Gil Sanchez 
Paraninfo 
740 Pags. 

5250 Ptas. 

**** 

Todos los estudiantes de 
electronica conocen el PSpice, 
este programa de simulacion y 
analisis de circuitos analogicos 
es una de las herramientas 
utilizadas en las universidades 
espanolas, y suponemos que 
del resto del mundo. Este libra, 
pertenece a la serie Domine al 
99%, incluye una version de 
evaluacion del programa en su 
version 5.1. Es un buen manual, 
completo, y con muchos 
ejemplos. Ensena, paso a paso, 
a manejar el programa, y 
consigue que el usuario domine, 
si no al 99%, si en un alto 
porcentaje, una herramienta tan 
potente como PSpice. Un libra 
dedicado a los estudiantes que 
tienen problemas con un 
software tan potente. 
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Software 
a un precio 
mas que 
razonable 




Topware es una compania alemana que se fundo en 
1986, y que acaba de inaugurar filial en nuestro pais. Su 
estrategia: ofrecer software de calidad a unos precios 
muy interesantes. Es la llegada del "priceware". 



Topware Espafia S. A. initio sus ope- 
raciones hace unos meses. Su estra- 
tegia es muy diferente a la del resto 
de las companfas del sector. Mientras 
que muchos ven en los precios eleva- 
dos una forma de conseguir benefi- 
cios a corto plazo, Topware apuesta 
por aumentar el numero de unidades 
vendidas para rentabilizar costos. 
Con productos como PCTools ver- 
sion 9.0 para DOS, Norton antivirus 
version 3.0, Card and Labels, Micro- 
grafx Graphics Works 1 .0, Micro- 
grafx Designer 3.1, Delrina Winfax 
light 3.0, Travelbox Mundial o New 
Motion; la compania parece tener 
asegurado el exito. 

Una de las caracteristicas principa- 
les de los tftulos ofrecidos por Top- 
ware es la de no superar la barrera de 
las 5.000 pesetas, algunos como Card 
and labels, una herramienta para ge- 
nerar etiquetas y tarjetas de visita, no 
llegan a las 3.000 pesetas. 

^Cual es el secreto de estos precios? 



Aparentemente, una reduction de 
costes de production que limita los 
programas al embalaje estrictamente 
necesario. Es una gran idea porque el 
beneficiado, en ultima instancia, es el 
usuario que paga un precio casi irri- 
sorio por un software que hasta hace 
poco costaba cerca del doble. 

Todo el software que distribuye 
Topware, y habra cerca de 50 tftulos 
en castellano a finales de ano, es ac- 
tualizable, y viene con su correspon- 
diente numero de serie. 

Esto quiere decir que si en algiin 
momento aparece una nueva version 
de cualquier producto, y el fabricante 
ofrece un precio de actualization 
competitivo, podremos acceder a ella 
aunque el paquete se hubiera adquiri- 
do en Topware. 

En definitiva, se trata de una exce- 
lente, y hasta revolucionaria, iniciati- 
va comercial en nuestro pais a la que 
desde estas paginas deseamos toda la 
suerte del mundo. 
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Asi sera el PC del ano 



2000 



Desde hace siglos, la "x" ha sido considerada la letra representativa de 
las incdgnitas matematicas. Cuando, en 1895, Roentgen descubrid unas 
extraiias radiaciones de procedencia desconocida, no dud6 en califi- 
carlas con el descriptivo nombre de "rayos x". 
Centrando nuestra atenci6n en el mundo de los ordenadores, dos tec- 
nologias revolucionarias (mmx y atx), junto a algunas otras igualmen- 
te interesantes, van a dejar de ser una inc6gnita, para convertirse en 
una realidad. Lejos de pertenecer al ambito de la ciencia ficci6n, casi 
todas ellas veran la luz a principios de 1997. 



El avance experimenta- 
do por los ordenadores 
compatibles, a partir de 
los ultimos meses, es 
ciertamente sorpren- 
dente. Hace unos anos, 
la velocidad global de un orde- 
nador estaba influenciada por 
dos linicos componentes: el pro- 
cesador y la velocidad de la tar- 
jeta grafica. Para aumentar la po- 
tencia de un equipo, bastaba con 
sustituir la CPU por otra mas po- 
tente, o aumentar la velocidad 
del reloj. La otra posibilidad se 
centraba en adquirir una tarjeta 
grafica con un chip mas eficaz, 
lo que aumentaba el rendimien- 
to grafico entre un 10 y un 20%. 
Y no habia nada mas. El resto de 
componentes eran mas o menos 
estandares, por lo que solo po- 
dia obtenerse un aumento en la 
velocidad de los mismos depen- 
diendo de su calidad, y no de 



sus diferencias tecnologicas. 
Ahora, las cosas han cambiado, 
y todavia lo haran mucho mas, si 
las promesas se convierten en 
realidad. 

Las mismas opciones que siem- 
pre siguen ahi: aiin es posible 
cambiar un anticuado procesa- 
dor 486 por un flamante Pentium 
o equivalente, y asi doblar o tri- 
plicar la velocidad del ordenador. 

Tambien, sigue siendo factible 
sustituir la tarjeta grafica por 
otra mas potente, anadiendo las 
nuevas posibilidades de las fla- 
mantes tarjetas 3D, que pueden 
aumentar el rendimiento de este 
tipo de programas hasta un 
500%, junto a los diferentes tipos 
de memoria grafica (DRAM, 
VRAM, SDRAM, SGRAM, 
WRAM, MDRAM...). En los nu- 
meros 40 y 45 de esta, vuestra 
revista, podeis encontrar mas in- 
formation sobre este tema. 



Sin embargo, otras nuevas op- 
ciones se han ido anadiendo en 
el ultimo ano que, lejos de pare- 
cer insignifickntes, pueden me- 
jorar sensiblemente cualquier 
equipo, por potente que sea. 

En primer Jugar, ya es posible 
elegir entre farios tipos de me- 
moria conventional, gracias al 
nuevo estandur EDO RAM, algo 
mas caro aunque bastante mas ra- 
pido que la mtooria RAM actual. 

Tambien eg muy importante 
elegir con cuidado la placa base, 
pues dependiendo de los chips 
de apoyo que incorpore (Triton, 
Endeavour...), la velocidad glo- 
bal del ordenador puede aumen- 
tar en un 20%. 

Algo parecido ocurre a la hora 
de elegir un disco duro o un CD- 
ROM, con multitud de opciones 
y velocidades diferentes. 

En definitiva, podemos con- 
cluir esta pequena introduction 



diciendo que, hoy en dia, casi to- 
das las componentes del ordena- 
dor infjuyen en la potencia me- 
dia del equipo. Nada impide que 
un Pentium a 133 Mhz con 16 
Mbs de memoria sea hasta un 
30% m&S rapido que otro ordena- 
dor con el mismo procesador y 
la misma cantidad de memoria, 
dependiendo de los complemen- 
tos internos que incorpora. 

Estas respetables diferencias 
todavia pueden aumentarse mu- 
cho mas, ateniendonos a las nue- 
vas tecnologias de apoyo que los 
fabricantes mas importantes es- 
tan desarrollando, y que parece 
seran incorporadas en los orde- 
nadores comercializados a partir 
de las Navidades de este ano, 
dentro de apenas 4 meses. Hasta 
ahora, han permanecido en el 
mas absolute de los secretes, pe- 
ro tras varias reuniones y notas 
de prensa, ya estamos en condi- 




: prensa 



■ 


inf orme 


H 


■ 


1 


■■■ 


1 


1 


1 . : ] j 


H 


1 


Mfl 


■ 


■ 






ciones de desvelarlas. Bienveni- 
dos a una nueva era. 

ATX: LO ULTIMO 
EN PLACAS BASE 

Pese al avance experimentado 
en los liltimos tiempos, el dise- 
no de la placa base ha sido un 
estandar que se han mantenido 
fijo durante lustros. No obstan- 
te, la especificacion Baby AT, en 
la que se basan mas del 80% de 
todas las placas base, ya se ha 
quedado anticuada, pues pre- 
senta una serie de problemas, 
hasta ahora sin solution. 

Con un tamano de 220x330 
mm., este tipo de placas tienen 
situado el ancho en la parte de- 
lantera y trasera del ordenador, 
respectivamente, de forma que 



los slots estan colocados en el la- 
do mas corto, con lo que solo 
permiten anadir tres o cuatro tar- 
jetas. El procesador aparece co- 
locado justo debajo de los men- 
cionados slot. Para cambiarlo, 
hay que sacar algunas placas. 

Ademas, el calor que despren- 
de, provoca interferencias entre 
las distintas tarjetas. Por si fuera 
poco, el hecho de encontrarse 
en la zona opuesta de la placa, 
con respecto al ventilador de la 
fuente de alimentation, obliga a 
colocar otro pequeno ventilador 
encima de la CPU, con el gasto 
que esto supone. 

Los problemas no terminan 
aqui. Cualquiera que haya levan- 
tado la tapa de un ordenador, se 
habra dado cuenta del amasijo de 



Los ordenadores 
del futuro permitiran 
configuraciones 
realmente 
extraordinarias 

cables que se cruzan y enredan 
en el centre cubriendo todos los 
chips, lo que proporciona cone- 
xiones forzadas, asi como la ne- 
cesidad de desconectar la mayo- 
ria de los cables para cambiar un 
elemento tan imprescindible co- 
mo la memoria. 

Ante este pequeno caos, que 
se ha mantenido durante anos, 
algunos fabricantes del renom- 
bre de IBM, Dell y Compaq, han 
ido modificando sus propias pla- 



cas, para adaptarlas a sus nece- 
sidades. El avance mas intere- 
sante ha sido proporcionado por 
las placas LPX, de la compania 
Digital. Con una tamano algo 
mayor (230x330 mm.), el espa- 
cio adicional se utiliza para eli- 
minar algunas de las apreturas. 
Sin embargo, estas mejoras so- 
lo afectan a un fabricante, y los 
problemas principales aiin se 
mantienen, de ahi que la todo- 
poderosa Intel haya decidido in- 
tervenir en el asunto, aportando 
la nueva especificacion ATX. 

Al no ser un sistema registra- 
do, Intel no solo permite, sino 
que desea que el mayor numero 
posible de fabricantes se unan a 
el, para que acabe convirtiendo- 
se en un estandar. 

Basicamente, se trata de reor- 
ganizar la localization de todas 
las componentes, para que que- 
den mas integradas en el siste- 
ma. El efecto es algo parecido a 
girar 90 grados la placa, y colo- 
car nuevamente los chips. Con 
una superficie de 305x244 mm., 
el lado mas largo queda situado 
en la zona trasera del ordena- 
dor, de manera que hay mucho 
mas sitio para situar los slots, 
con lo que es posible anadir has- 
ta siete tarjetas de expansion. Al 
contrario que en las placas Baby 
AT, todas pueden alcanzar la 
maxima longitud de la placa, ya 
que el procesador ya no esta si- 
tuado detras de los slots, sino en 
la parte superior derecha de la 
placa, junto a la fuente de alimen- 
tation. Esto permite que un solo 
ventilador pueda refrigerar todo 
el ordenador, ahorrando consu- 
mo y coste global de la placa. La 
mencionada fuente de alimenta- 
tion tambien dispone de una uni- 
ca conexion, capaz de ofrecer 
cuatro tipos distintos de voltaje, 
segiin las necesidades: los habi- 
tuales 5 y 12 voltios, asi como los 
recientes 3.3 V que utilizan las 
nuevas tarjetas PCI y procesado- 
res Pentium, junto a una nueva 
modalidad para que Windows 95 
controle el funcionamiento de la 
fuente, mediante software, y re- 
ducir el consume Ademas, las 
conexiones de E/S (Entrada/Sa- 
lida) para las unidades de disco 
estan situadas justo debajo de es- 
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tos perifericos, para reducir el 
niimero de cables y su longitud, 
evitando el atasco que se produ- 
ce en las placas actuales. 

Todas estas mejoras, reducen 
el ruido y las interferencias en- 
tre perifericos. Como ultimo 
ejemplo de prevision, ahora se 
dispone de multiples huecos y 
conexiones libres, para futuras 
ampliaciones. Su coste es muy 
similar al de las placas actuales, 
ya que incluye menos cables y 
menos ventiladores. 

Otros anadidos interesantes 
son la conexion de video y tele- 
vision, asi como los estandares 
USP e ISDN. La especificacion 
ATX ya es utilizada por una gran 
cantidad de fabricantes de pla- 
cas, como son Abacus, Axxion, 
Chieftec, Evercase y Maxpoint, 
asi que todo parece indicar que 
se convertira en el futuro estan- 
dar de las placas base. Su com- 
patibilidad con los componentes 
actuales es total, de ahi que sea 
posible anadir una placa ATX a 
cualquier ordenador Pentium, 
aunque en un principio estan 
pensadas para incluirse en los 
ordenadores nuevos, ya que su 
rendimiento en velocidad (que 
no en integration) es bastante si- 
milar a las placas actuales. 

MMX: EL AVANCE 
MULTIMEDIA 

A pesar de sus prometedoras po- 
sibilidades, no es la especifica- 
cion ATX la estrella de los nuevos 
avances tecnologicos disenados 
por Intel. El mayor esfuerzo reali- 
zado por la compania en los lilti- 
mos meses ha sido el dedicado a 
perfeccionar y dar a conocer su 
nueva especificacion MMX que, 
esta vez si, constituye un nuevo 
avance en el campo de la integra- 
cion total de la imagen, las comu- 
nicaciones y el sonido en los or- 
denadores personales. 

La tecnologia MMX (MultiMe- 
dia eXtended) ha sido concebida 
para mejorar y acelerar todas las 
funciones relacionadas con los 
graficos, sonido, video, reconoci- 
mento de voz y comunicaciones a 
traves de Internet. Basicamente, 
se trata de un nuevo conjunto de 
57 instrucciones de proposito ge- 
neral (ver cuadro A) que se ana- 



La ampliacion MMX, que Intel piensa incorporar a todos sus 

procesadores en los proximos meses, afiade 57 nuevas instrucciones 

a las ya existentes, disenadas para acelerar las operaciones 

relacionadas con el campo multimedia. Todas ellas, son de proposito 

general, pues cubren las funciones mas basicas de suma, 

comparacion y desplazamiento, con la posibilidad de manejar 64 bits 

simultaneamente. 

Algunas instrucciones varian en un sufijo representado por una letra, 

que indica el tipo de dato que se esta manejando. Este sufijo aparece 

en la lista entre corchetes, y su codificacion es la siguiente: 

B= Byte empaquetado. 

W= Palabra empaquetada. 

D= Doble palabra empaquetada. 

Q= Cuadruple palabra empaquetada. 




Instrucciones MMX (CUADRO A) 

CODIGOS DE CATEGORiA INSTRUCTION OPERACION USO 

Aritmetica PADD [B,W,D] 3 Suma con redondeo. 

Aritmetica PADDS [B,W] 2 Suma con acarreo. 

Aritmetica PADDUS [B,W] 2 Suma sin acarreo. 

Aritmetica PSUB [B,W,D] 3 Resta con redondeo. 

Aritmetica PSUBS [B,W] 2 Resta con acarreo. 

Aritmetica PSUBUS [B,W] 2 Resta sin acarreo. 

Aritmetica PMULHW 1 Multiplicacion del byte mas significativo. 

Aritmetica PMULLW 1 Multiplicacion del byte menos significativo. 

Aritmetica PMADDWD 1 Multiplicacion y suma del resultado. 

Comparacion PCMPEQ [B,W,D] 3 Comparacion (igualdad) entre dos datos. 

Comparaci6n PCMPGT [B,W,D] 3 Comparacion (mayor que) entre dos datos. 

Conversion PACKUSWB 1 Empaqueta palabras en bytes, sin acarreo. 

Conversion PACKSS [WB.DW] 2 Empaqueta palabras en bytes, y dobles 

palabras en palabras, con acarreo. 

Conversion PUNPCKH [BW.WD.DQ] 3 Desempaqueta los bytes mas 

significativos del registro MMX. 

Conversion PUNPCKL [BW.WD.DQ] 3 Desempaqueta los bytes menos 

significativos del registro MMX. 

Logica PAND 1 AND empaquetado. 

Logica PANDN 1 AND NOT empaquetado. 

Logica POR 1 OR empaquetado. 

Logica PXOR 1 XOR empaquetado. 

Desplaza. PSLL [W,D,Q] 6 Desplazamiento logico a la izquierda. 

Desplaza. PSRL [W,D,Q] 6 Desplazamiento logico a la derecha. 

Desplaza. PSRA [W,D] 6 Desplazamiento aritmetico a la derecha. 

Movimient MOV [D,Q] 4 Mueve una doble o cuadruple palabra desde o 

hacia un registro MMX. 

Estado EMMS 1 Vacia el byte de estado MMX. 





Byte Empaquetado (8 bytes) 

B3 SB 55 18 47 40 39 32 31 24 23 16 15 8 7 






















Palabra Empaquetada (4 palabras de 16 bits) 

63 48 47 32 31 16 15 













1 



Doble Palabra Empaquetada (2 palabras de 32 bits) 

63 32 31 



Cuadruple Palabra Empaquetada (1 palabra de 64 bits) 
63 



FIGURA A 



La tecnologia MMX maneja registros de 64 bits, que pueden contener 
distintas combinaciones de bytes, segun el tipo de datos. 







den a las ya existentes, facilitan- 
do todas estas tareas. 

Tras largas sesiones de estudio 
y pruebas con toda clase de pro- 
gramas multimedia, los ingenie- 
ros de Intel han descubierto que 
este tipo de trabajos se suelen Ue- 
var a cabo mediante pequenos 
bucles que realizan una gran can- 
tidad de operaciones en punto flo- 
tante, ya sea para mover un grafi- 
co, interpretar un sonido o 
mostrar una secuencia de video. 
Puesto que los "browsers" que 
nos conectan con WWW en Inter- 
net tambien llevan a cabo estas 
operaciones, igualmente puede 
aplicarse a este tipo de progra- 
mas, especialmente a los "plu- 
gins" que los acompanan (peque- 
nos programas que incorporan 
movimiento y sonido a las cone- 
xiones WWW de Internet) . 

La tecnologia MMX anade una 
serie de herramientas pensadas 
en exclusiva para acelerar este ti- 
po de bucles. 

Son las siguientes: 

• 4 nuevos tipos de datos. 

• 8 nuevos registros de 64 bits. 

• 57 instrucciones implementa- 
das mediante el sistema SIMD. 
-Proceso en paralelo. 

Gracias a esta nueva tecnica, po- 
dran ver la luz los primeros pro- 
gramas de 64 bits. 

Los cuatro nuevos tipos de da- 
tos son, simplemente, combina- 
ciones de bytes que se empaque- 
tan (agrupan) para procesarlos en 
paralelo, mediante los 8 nuevos 
registros de 64 bits. 

Asi, tenemos el byte empaque- 
tado (8 bytes), la palabra empa- 
quetada (4 palabras de 16 bits), la 
doble palabra empaquetada (2 pa- 
labras de 32 bits) y la cuadruple 
palabra empaquetada (1 palabra 
de 64 bits). En la figura A se 
muestra una representation gra- 
fica de todo esto. 

La tecnica SIMD (Single Ins- 
truction, Multiple Data), se basa 
en utilizar una sola instrucion pa- 
ra manejar multiples datos. Al po- 
der trabajar con 64 bits simulta- 
neamente, frente a los 32 del set 
de instrucciones actual, es posi- 
ble realizar todas las operaciones 
de suma, comparacion, multipli- 
cacion y transferencia de datos 
(las mas utilizadas en multime- 
dia) al menos el doble de rapido, 
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con lo que la velocidad de los pro- 
gramas aumenta entre un 50 y un 
400%, utilizando el mismo proce- 
sador. Las 57 nuevas instruccio- 
nes son simples mejoras de las 
clasicas ADD, MUL, OR, AND... 
(con una P delante), para trabajar 
con 64 bits a la vez. 

Para darnos cuenta de las venta- 
jas de este nuevo planteamiento, 
podemos observar un simple 
ejemplo, como puede ser la multi- 
plication de dos matrices 4x4, 
una de las operaciones mas co- 
munes a la hora de manejar grafi- 
cos en 3D, tan de moda en la ac- 
tualidad. Normalmente, las 
matrices 4x4 se utilizan para 
guardar las coordenadas X, Y y Z, 
asi como la correction de pers- 
pectiva de un pixel, a la hora de 
rotarlo, escalarlo o trasladarlo, 
operaciones que se suelen llevar 
a cabo mediante una multiplica- 
tion matricial. Gracias al uso de 
las instrucciones especiales 
MMX, esta multiplication requie- 
re un ntimero muy inferior de 
operaciones, tal como se muestra 
en la siguiente tabla: 

TIPO DE INSTRUCCIONES INST. 
SIN MMX INST. CON MMX 



Carga 


32 


6 


Multiplication 


16 


4 


Suma 


12 


2 


Almacenamientc 


4 


4 


Otras 


8 


12 



TOTAL 



72 



28 



Como puede observarse, con un 
procesador MMX hay que reali- 
zar algo menos de la mitad de 
operaciones, con lo que la veloci- 
dad de tratamiento de los graficos 
aumenta en mas de un 250%. 

Intel asegura que se podran ma- 
nejar graficos de 24 bits (16 millo- 
nes de colores) a la misma veloci- 
dad con la que ahora se utilizan 
los graficos de 8 bits (256 colo- 
res). Ademas, sera posible proce- 
sar en paralelo graficos, sonido y 

El PC del ano 2000 
soportara los 
programas actuales 
ademas de los 
optimizados 




reconocimento de voz, ya que el 
conjunto de bytes que forman los 
64 bits pueden pertenecer a cual- 
quier tipo de datos. 

Hay que decir, eso si, que la tec- 
nologia MMX no sera implemen- 
tada en un chip aparte para incor- 
porarse a los Pentiums existentes, 
sino que esta pensada para utili- 
zarse en los nuevos Pentiums co- 
mercializados a partir de las Na- 
vidades de este ano, bajo el 
nombre de P55C. Al ser un con- 
junto anadido de instrucciones, 
sin realizar ninguna modification 
en las actuales, estos nuevos pro- 
cesadores son 100% compatibles 
con los actuales, asi como los sis- 
temas operativos existentes 
(DOS, Windows 3.1, Windows 95, 
OS/2 y Unix). 

Lo que ocurrira en un futuro 
proximo es que los programas se- 
ran disenados tal como se lleva a 
cabo en la actualidad, para sopor- 
tar los procesadores actuales, pe- 
ro incorporaran una serie de me- 
joras exclusivas para los 
ordenadores MMX. 

Mediante una simple instruc- 
tion (CPUID) los programadores 
pueden detectar, en el momento 







lit 

IMHUNi 

















































































































































































































. 


































■■ *» 




















t 


•If 


%*« 




■?' 








,.,■: 




■ 





i ^isakrNBMSi IBL. 



-* ■■ i i 



de la instalaci6n, si un ordenador 
utiliza esta tecnologia, instalando 
la parte del codigo que la contro 
la, de forma totalmente transpa- 
rente para el usuario. La conver- 
si6n de una aplicacion normal a 
otra compatible MMX es muy 
sencilla, ya que simplemente hay 
que localizar la parte del c6digo 
donde pueden aplicarse las nue- 
vas instrucciones, y realizar la 
conversi6n. Este codigo optimi- 
zado suele estar formado por bu- 
cks que ocupan una minima par- 
te de todo el programa. 

Los primeros ordenadores con 
tecnologia MMX seran comercia- 
lizados en las Navidades de 1996, 
y se espera que a partir de 1997 
todos los procesadores Intel la in- 
corporen. Mediante una serie de 
acuerdos relacionados con el in- 
tercambio de tecnologia, es posi- 
ble que tambien los procesadores 
AMD y Cyrix sean compatibles 
MMX. 

Igualmente, Microsoft ha anun- 
ciado que realizara nuevas ver- 
siones de Visual C++, Direct 3D y 
su decodificador MPEG, para so- 
portar el sistema. Intel asegura 
que es el mayor avance tecnolb- 



La tecnologia MMX 
permite acelerar 
sensiblemente las 
funciones 
multimedia 



gico desde la comer- 
cializacion del micro- 
procesador 386, y su 
codigo de 32 bits. Po- 
cos lo ponen en duda, 
aunque, la imposibili- 
dad de incorporar es- 
ta tecnologia a los 
Pentiums actuales (al 
menos por ahora), a 
hace fruncir el cefio afl 
los usuarios que aca™ 
ban de actualizar su 
ordenador. Nadie du- 
da que, al principio, 
los programas utiliza- 
ran la tecnologia 
MMX como un extra 
anadido, pero tam- 
muy posible 
poco tiempo 

ben a florecer 
rieros progra- 

3n el logotipo 
"s61o para ordenado- 
res imxr. 

(iSelavecina una 
masijfc renovaci6n 
de procesadores pa- 
ra finales de 1997? 
Todo es posible... 



INTERFAZ AGP: 
ARRIBANDO A BUEN 
PUERTO 

Si la tecnologia MMX permite 
acelerar sensiblemente las fun- 
ciones multimedia, el nuevo in- 
terfaz AGP (Accelerated Grap- 



IcsPort), 
rado, i o: 




inf orme 



bujntc a 
bsibilidades graficas $e repeat. 
En este caso, s 
leva especifr 



Ace- 



lica la velocidc 
raficos 3D. 

is primeras 
as a impulse 
|BL Cirrus LI 



una 

cion qtrc-rmmi- 
de acceso a los 

lpresas decidi- 
este proyecto 
jic, Intel, IBM, 



Microsoft y S3) estan dispuestas 
a comercializar los primeros or- 
denadores provistos de interfaz 



jP a mediadc 
j&. tecnologia 
ara a las tarje| 

una conex 
ficaz con la 



de 1997. 
lGP proporcio- 
is graficas para 
m mucho mas 
:moria conven- 




cional, permitiendo unos tiem- 
bs de espera lids cortos y un 



layor ancho d 
br coste. Ade 
lilizar la menu 
kra contrq 
texturas y los 




anda, a un me- 
s, sera posible 
ia convencional 
el buffer Z, las 
sistemas "blen- 
Jng", a la hora de manejar gra- 
os en tres dimensiones. 
;l sistema AGP es una versi6n 
ds avanzada de la tambien fu- 
urible tecnologia UMA (Unified 
Memory Architecture), que rea- 
liza una funci6n parecida, ya que 
igualmente permite utilizar la 
memoria convencional para lle- 
var a cabo las operacione^jdfi- 
cas, por lo que se reduce drasti- 
camente el coste de las tarjetas. 
Sin embargo, mientras que el sis- 
tema UMA asigna la memoria al 
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Ya nadie pone en duda el protagonismo de 
Internet a lo largo de los ultimos meses. 
No hay empresa que se precie que no este 
preparando algun producto relacionado con 
la Gran Red, ya sea una tarjeta grafica, un 
nuevo modem, algun tipo de software o, 
como no, un nuevo ordenador. De hecho, 
companias de hardware del renombre de 
SGI, Oracle o Philips ya estan trabajando 
en nuevos equipos preparados 
especificamente para conectarse de una 
manera efectiva a Internet. 
La estrategia de todas ellas se basa en 
considerar que un usuario medio no puede 
pagar el precio de un PC para realizar 
solamente una serie de labores basicas, 
como escribir una carta, jugar o conectarse 
a Internet. Por eso, estan desarrollando 
equipos de bajo costo capaces de llevar a 
cabo todas estas tareas, de una manera 
sencilla. Con un simple terminal y unos 
pocos circuitos, es posibe fabricar un 
equipo con capacidad para navegar por la 
red, establecer contacto con grupos de 
opinion, asi como mandar o recibir correo, 
con un coste infinitamente inferior al de los 
equipos actuales. Un ejemplo ya disponible 
que sustenta esta teoria, es el modelo 
Pippin de Apple, recientemente 
comercializado en Japon, que permite 
establecer conexiones on line, asi como 
otra serie de funciones basicas, de una 
manera sencilla. 

Se trata, simplemente, de otra forma de 
entender la informatica. 
Falta por ver si llegara a extenderse todo lo 
que sus defensores auguran. 



COMPAQ LS-120: 
ADIOSALOS 
1,4 MB 

A pesar de que el futuro se 
presenta inmejorable en 
cuanto a sistemas graficos y 
de comunicacion se refiere, 
tambien hay otras 
componentes del ordenador 
que nos sorprenderan con un 
espectacular avance en los 
pr6ximos meses. Las 
unidades de 

almacenamiento son una de 
ellas. Junto a la posible 
expansion de los CD-ROMs 
grabables, que estan 
experimentando una 
espectacular bajada de 
precios, ya comienzan a 
comercializarse unidades de 
disquete grabables del estilo 
de ZIP Omega o JAZZ, con 
capacidades que varian 
entre los 100 y los 300 Mbs 
para cada disco. 
Sin embargo, la unidad 
COMPAQ LS-120, que utiliza 
discos de 120 Mbs, es una 
de las que tiene mayores 
posibilidades de llevarse el 
gato al agua, ya que, 
ademas de poder almacenar 
hasta 80 discos de 3 1/2 en 
un solo disquete, es 
totalmente compatible con 
los discos de 1,4 Mbs 
actuales, e incluso con los 
antiguos de 720 Ks (baja 
densidad). Ademas, es cinco 
veces mas rapida que las 
disqueteras actuales, pues 
puede leer los datos a una 
velocidad de 665 Kb/sg„ 
aproximadamente igual que 
los actuales CD-ROMs de 
cuadruple velocidad. 
Gracias a esta 
compatibilidad, se 
mantienen todas las 
ventajas (y el stock) de los 
discos de 3 1/2 actuales, 
junto a los nuevos discos de 
120 Mbs. Falta por conocer 
su precio y el de cada uno 
de los discos virgenes, para 
saber si nos encontramos 
ante el sistema de 
almacenamiento grafico del 
futuro. 



arrancar el ordenador, perdiendo- 
se esa memoria convencional que 
se utiliza como memoria grafica, 
el interfaz AGP sigue utilizando la 
actual memoria grafica. Solo em- 
plea la memoria convencional pa- 
ra ciertas tareas, pero de forma di- 
namica, cuando se necesita. 

Las primeras informaciones ha- 
cian presagiar que el interfaz AGP 
estaba destinado a sustituir a los 
buses PCI pero, finalmente, esto 
no va ser asi. El sistema AGP solo 
es util para ser aplicado en funcio- 
nes graficas; convivira sin proble- 
mas dentro de las placas PCI, me- 
diante un conector aparte donde 
se introducira la tarjeta grafica. 

Algunas de las empresas ante- 
riormente mencionadas ya han 
concretado sus ofertas relaciona- 
das con este nuevo sistema. Asi, 
Intel ha asegurado que sus proce- 
sadores Pentium Pro seran com- 
patibles con este interfaz, aunque 
tambien puede funcionar con 
cualquier Pentium. S3 piensa in- 
cluirlo en sus nuevos modelos de 
tarjetas graficas Virge 3D, mien- 
tras que Lockheed Martin, com- 
pania experta en simuladores mi- 
litares profesionales, anuncia un 
nuevo chip grafico, el Real 3D, 
compatible AGP. Disenado para 
funcionar en entorno Windows, 
gracias a su compatibilidad Open 
GL y Direct 3D, es entre cinco y 
diez veces mas potente que las so- 
luciones graficas actuales. Segiin 
sus creadores, con el se podran 
crear mundos tridimensionales 
con calidad fotografica. 

Un futuro sin duda prometedor, 
aunque habra que esperar algo 
mas de un ano para ver como se 
desarrollan los acontecimientos. 
Lo que si parece claro, es que es- 
tamos viviendo el final de una epo- 
ca, en la que los programas, tal co- 
mo ahora los conocemos, seran 
muy distintos a los que veremos 
dentro de un ano, al menos, des- 
de el punto de vista grafico. 

SIMPLY INTERACTIVE 
PC: EL NUEVO, 
ELECTRODOMESTICO 

Tras hablar de las mejoras grafi- 
cas de los proximos meses, va- 
mos a dar un repaso a una serie 
de tecnologias algo mas generi- 
cas, pero igualmente impactantes. 
Bajo las siglas SIPC, se esconde 



uno de los proyectos mas ambi- 
ciosos de Microsoft: la conver- 
sion del PC en el nuevo electro- 
domestico, capaz de convivir 
con el video, la television o la 
lavadora. 

Para que un ordenador pueda 
convertirse en una maquina ca- 
paz de ser utilizada por todo el 
mundo, debe ser mucho mas fa- 
cil de manejar de lo que es en la 
actualidad. Esa es la razon por la 
que Microsoft preparara una se- 
rie de nuevos sistemas aplica- 
bles a los PCs, para facilitarnos 
su manejo. Asi, en un futuro pro- 
ximo podremos conectar nuevos 
dispositivos a nuestro ordenador 
simplemente enchufandolos, sin 
necesidad de abrir la tapa. 

Ademas, este arrancara de for- 
ma inmediata, sin las esperas 
actuales, que pueden llegar 
hasta los tres o cuatro minutos. 
Un usuario inexperto sera ca- 
paz, sin ninguna dificultad, de 
navegar por Internet, escuchar 
musica, ver la television o una 
pelicula de video, y escuchar o 
enviar un mensaje de viva voz 
mediante correo electronico. 

Para llevar esto a cabo, las pri- 
meras tecnologias ACPI, On- 
Now y Win32 Driver Model ya 
se han dado a conocer, junto a 
las recientes ActiveX, DirecX y 
el API ActiveMovie, de las que 
ya hemos hablado en anteriores 
numeros de PCmania. 

La especificacion ACPI (Ad- 
vanced Configuration and Po- 
wer Interface) permitira a los 
fabricantes gestionar los recur- 
sos electricos del hardware, 
con el consiguiente ahorro de 
energia. 

Entre otras cosas, el ordena- 
dor podra encender y apagar 
automaticamente perifericos 
como el disco duro, el CD- 
ROM, videos, televisores, tele- 
fonos o equipos de musica. 

Otra de las apuestas de Micro- 
soft es la tecnologia OnNow, 
con la que los ordenadoras 
arrancaran nada mas enchufar- 
los, ademas de hacerlo de for- 
ma automatica al llegar un fax, 
un e-mail, o una llamada de te- 
lefono. Las futuras versiones de 
Windows 95 y Windows NT se- 
ran compatibles con OnNow, al 
igual que los futures ordenado- 



res de Compaq, Hewlett-Pac- 
kard y Toshiba. 

Finalmente, los drivers Win32 
Driver Model ofreceran un in- 
terfaz y una arquitectura linica 
para los sistemas Windows 95 y 
Windows NT. 

De esta forma, un solo driver 
de un periferico funcionara con 
cualquiera de los dos sistemas 
operativos de Microsoft, permi- 
tiendo que los fabricantes de 
hardware puedan crear nuevas 
tarjetas de una manera mucho 
mas sencilla y compacta, facil- 
mente implantables en cual- 
quiera de las versiones Win- 
dows existentes. 

HACIA UN FUTURO 
SIN FRONTERAS 

Como es facil comprender, todas 
estas tecnologias que hemos vis- 
to, van a hacer que los ordena- 
dores actuales sean practica- 
mente irreconocibles dentro de 
un lustro, integrados completa- 
mente en el entorno domestico. 
"Una casa, un PC", es el slogan 
que puede llegar a convertirse 
en realidad en los albores del si- 
gloXXI. 

Cuando, hace 50 aftos, nues- 
tros mayores se reunian en la ca- 
sa del rico del pueblo para con- 
templar un partido de fiitbol a 
traves de la televisi6n, pocos po- 
dian imaginar que en todas las 
casas, incluso en las mas humil- 
des, Uegaria a haber no uno, si- 
no hasta dos o tres televisores. 
Algo parecido puede ocurrir con 
los compatibles, si todas las pre- 
visiones de las grandes compa- 
'nias informaticas llegan a con- 
vertirse en realidad. 

Mientras todo esto llega, no 
nos queda sino disfrutar de las 
actuales posibilidades que nos 
brindan nuestros equipos, que 
no son pocas, con las miras 
puestas en un nuevo siglo que, 
como ocurre cada cien anos, re- 
volutionary nuestra forma de re- 
lacionarnos con los demas, y 
con nosotros mismos. 

Lo que si parece claro es que, 
en uno u otro caso, siempre ha- 
bra un compatible PC por el 
medio, incluso en los albores 
del siglo XXI. 

Juan Antonio Pascual Estape 



"...un teletexto interactive 
con mas de 1.000 paginas 



Descubre nuestra nueva 

seccion de informatica y 

multimedia en la pagina 700 
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Los chicof^jeno 
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Ademas, te contamos 
en un REPORTAJE en 
rigurosa EXCLUSIVA, 
todo sobre el JUECO 
SPANOL que esta 
sombrando a\ mundo: 
ILADE. 
e descubrimos la ultima 
hora de los nuevos 
titulosde SYNTHETIC 
DIMENSIONS; te damos 
la SOLUCI6N 
COMPLETA de una de 
ias aventuras mas 
espectaculares del 
momento, RIPPER; te 
of recemos los TRUCOS 
tnasjugosos, las 
PREVIEWS mas 
Interesantes, las SECCIONES mas apasionantes... 
Y es que, ya se sabe. Los chicos buenos van a\ cielo, pero los chicos 
malos van donde quieren... a comprar su MICROMANIA. 



y ademas. 



CD ROM con DEMOS 
de PRAY FOR DEATH, MEGA 
RACE 2, KICK OFF 96, TIME 
COMMANDO y un especial de 
osmejoresJUEGOSDE 
STRATEGIA del momento. 

Micromania. Solo para adictos 
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Navegar por Internet, un deporte que se 
ha convertido en uno los mas practicados 
del mundo. El vestuario y el equipo nece- 
sario: un PC, un modem y unos sencillos 
programas. Solo nos resta fichar con al- 
guno de los clubes proveedores de acceso 
a Internet y a navegar por el ciberespacio. 



Mas de 50 proveedores 
de acceso a Internet 
en toda Espana y un 
niimero creciente de 
usuarios nos permi- 
ten decir que Inter- 
net, la "penultima" 
revolucion informati- 
ca, ha entrado en casi todos los 
lugares donde se encuentra un 
PC dotado de modem. No estan 
todas las que son, ni son todas 
las que estan, pero esperamos 
que este niimero de PCmania y 



su lista de paginas Web sirva co- 
mo guia de consulta en numero- 
sas ocasiones tanto para los nue- 
vos, como para los veteranos 
usuarios de Internet. Con este 
arsenal de direcciones en nues- 
tras manos podremos conocer 
las ultimas novedades de Micro- 
soft, aprender a realizar paginas 
Web, informarnos acerca de los 
microprocesadores de Intel, 
aprender algo mas sobre los vi- 
rus o traernos la ultima version 
del Doom para Windows 95, en- 



Fabricante de microprocesadores. 

El futuro: la conexion a Internet sin cables de la mano de ATT. 
Compaq , fabricante de ordenadores. 



En Creative Labs encontrareis lo que buscabas para tu Sound Blaster. 
Cyrix, fabricante de microprocesadores. 



El fabricante de los rapidos Alpha. 



Impresoras on line. 



Vi sita esta pagina para conocer las impresoras de Canon. 
El web de las conocidas tarjetas de tratamiento de video. 
Las tarjetas de sonido preferidas por los creadores de Demos. 
El estandar de los modems, 



Hewlett -Packard, otro gran fabricante de ordenadores. 

La pagina del gigante azul. 

Su nombre lo dice todo. 

Conoce los ratones de Logitech. 



http://www.amd.com 



http://www.att.com 



http://www.compaq.com 



http://www.creaf.com 



http://www.cyrix.com 



http://www.digital.com 



http://www.epson.com 



http://www.europe.canon.com 



http://www.fast-multimedia.com 



http://www.gravis.com 



http://www.hayes.com 



http://www.hp.com 



http://www.ibm.es 



http://www.intel.com 



http://www.logitech.com 



Media Vison, conocida por sus kits multi media. . 

Panasonic tambien fabrica lectores CD-ROM. 

Motorola y su PowerPC. 

Con un porta til, una tarjeta nokia y un telefono ya podeis conectaros a Internet. 



http://www.mediavis.com 



http://www.mitl.research.panasonic.com 



http://www.motorola.com 



http://www.nokia.com 



Philips, fabricante entre otras cosas de tarjetas MPEG y lectores de CDs. 
La pagina del fabricante de es caners Paragon. 
Primax, otro conocido fabricante de escaners. 



http://www.philips.com 



http://www.picosft.com/336 



http://www.primaxelec.com 



El fabricante de los chips que incorporan la mayoria de los modems. 

Sony no solo fabrica televisores. 

La web del fabricante de modems Supra Corporation. 

Un gran fabricante de ordenadores portatiles. 

US. Robotics, fabricante de modems. 



http://www.rockwell.com 



http://www.sony.com. 



http://www.supra.com 



http://www.toshiba.com 



http://www.usr.com 



Fab ricante de los modems Zoom. 

Este fabricante de modems incorpora en su gama modems RDSI. 



http://www.zoomtel.com 



http://www.zyxel.com 
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Seleccion WEB: mas de 150 direcciones 




tretenernos jugando y mucho 
mas. Las posibilidades son in- 
mensas y las descubrireis voso- 
tros mismos. Con el texto en co- 
lor rojo encontrareis algunas 
destacadas principalmente. 

HARDWARE 

Expansion, es en esta seccion 
donde el hardware es el prota- 
gonista. Las tarjetas, los acceso- 
rios, los productos y las noveda- 
des que nos permiten ampliar, 
mejorar y conocer los distintos 
dispositivos que podemos incor- 
porar a nuestro PC. Fabricantes 




de microprocesadores, mo- 
dems, tarjetas de sonido, o im- 
presoras. Aqui teneis algunas 
direcciones. 

SOFTWARE 

A examen, una seccion donde se 
pasa revista a las ultimas noveda- 
des del mundo de software. Pro- 
gramas de todo tipo que convier- 




En Espana 
contamos con 
mas de 50 
proveedores de 
Internet y una 
ingente 
cantidad de 
usuarios que 
crece imparable 
dia a dia 



CompanTa que destaca por sus productos multilingues. 
I Aldus Pagemaker, la autoedicion por excelencia. 



http://www.accentsoft.com 
http://www.adobe.com 



La empresa creadora del AutoCad. 



http://www.autodesk.com 



Visual Dbase, una de sus ultimas creaciones. 



http://www.borland.com 



.-•.Quien no conoce los productos de Corel? 



http://www.corel.com 



Delrina crea software especializado en comunicaciones. 
Empresa de software para Internet. 



http://www.delrina.com 
http://www.ftp.com 



La compahia famosa por su Lotus 1.2.3. 



http://www.lotus.com 



Conocida empresa de software de autor multimedia. 
.j.Que empresa creo Windows 95? 



http://www.macromedia.com 
http://www,microsoft/spain 



NeoBook, es uno de sus productos mas conocidos. 
Compania dedicada al mundo de las redes locales. 



http://www.neosoft.com 
http://www.novell.com 



La empresa creadora del gestor de memoria QEMM. http:/www.qdeck.com 

HotMetal Pro para documentos HTML, su principal producto. http://www.sq.com 

Compania dedicada a las bases de datos. http://www.sybase.com 

Empresa conocida por utilidades como el Comandante Norton. http://www.symantec.com 
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C omo encontrar los virus. 



http://www.bocklabs.wisc.edu/virusviztop 



En esta direccion encontrareis abundante i nformacion y enlaces sobre virus, http://www.datafellows.fi 
Este enlace esta dedicado al anti-virus Carmel. 



* http://www.fbsolutions.com/ntav 



Desde esta pagina puedes visitar otros lugares sobre software antivirus. rittp://www.geocities.com/Tokyo/1133 
Empresa dedicada a la proteccion anti-virus. 



Uno de los mejores a ntivirus, Scan de McAfe e. 
Enciclopedia de los virus info r maticos. 



http://www.look.com 



http://www.mc afee.com 



Indice sobre virus y mas temas relacionados. 



http: //www, metro .ch/avpve 



http://www.pegasus.cc.ucf.edu/~kes65601 



Centro de informacion anti-virus. 



http://www.symantec.com/virus/virus.html 



Compahia dedicada a programas anti-virus. 



http://www.thunderbyte.com 



Todo sobre los virus y troyanos. 



http://www.ucssc.indiana.edu/kb/data/all.aehm.html 



Preguntas y respuestas mas comunes sobre virus. 
Informacion sobre virus, entre otras. 



http://www.umcc.umich.edu/~doug/virus-faq.html 
http://www.unm.edu/~xentrac 



Informacion sobre virus y seguridad. 



http://www.upenn.edu/security-privacy/viruses.html 
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ten a nuestro ordenador en una 
maquina valiosa y productiva lle- 
na de posibilidades. Todas las 
grandes companias estan en la 
red: Microsoft, Corel, Adobe... 

VIRUS 

El apasionante mundo de los vi- 
rus: esos "seres" daninos que al- 
guna vez nos visitan y que si no to- 
mamos las debidas precauciones 
pueden perturbar la paz de nues- 
tros datos. Para conocer y saber 
algo mas de estos bichitos aqui te- 
neis lugares para visitar. Tened 
cuidado con las infecciones. 

PROGRAMACION 
VISUAL BASIC 

Recientemente ha comenzado 
en PCmania un curso sobre el 



lenguaje Visual Basic. Si quereis 
bucear en la red buscando infor- 
macion sobre este lenguaje, solo 
teneis que escoger las que mas 
os gusten entre estas direccio- 
nes. Tambien, os senalamos al- 
guna otra no relacionada con es- 
te lenguaje y que os resultara 
igualmente interesante. 

3D. RAY TRACING 
INFOGRAFIA 

La infogran'a, los graficos 3D y el 
Ray Tracing, ocupan tambien lu- 
gares destacados en vuestra revis- 
ta PCmania. Es, sin duda, todo un 
arte que podemos practicar con 
nuestro ordenador. Por eso, no po- 
dian faltar unas cuantas direccio- 
nes relacionadas con alguno de es- 
tos temas, asi que aqui estan. 



Programas on line para V.B. y mas. 



Informacion sobre el lenguaje JAVA. 






http://accessone.com/sscp 



http://java.sun.com 



Aqui responderan tus dudas sobre el lenguaje. 



http://ourworld.compuserve.com/homepages/portercorp 



Otro guru para tus dudas sobre Visual Basic. 



http://rampages.onramp.net/~jkyler/guru.htm 



Un guru para respondertus dudas. 



http://watarts.uwaterloo.ca/~jauger/vbguru/vbgur.htm 



Direct Draw, 3D,Virtual Reality, OCX. http://www.activex3d.com 

Esta pagina esta dedicada al intercambio de informacion sobre el V.B. http://www.apexsc.com/vb 
Revista con articulos tecnicos sobre V.B. 



FAQ.s sobre Visual Basic. 



Revista electronica sobre Visual Basic. 



Catalogo de controles y herramientas. 
Revista on line sobre V.B. 



Visual Basic para principiantes. 



Preguntas y respuestas sobre Visual Basic. 



Articulos sobre Visual Basic. 



Controles OCX para Visual Basic gratuitos. 



Lista de Webs dedicados a Visual Basic. 



http://www.apexsc.com/vb/library.html 



http://www.buffenet.net/~millard/vblinks.htm 
http://www.calweb.calweb.com/~wahle/vbmag 



http://www.codd.com/vbonline 



http://www.foot.net.com/users/wahle/ 



http://www.illuminet.net/~jsmith/home.html 



http://www.inquiry.com/thevbpro 



http://www.omnisoft.com/~omnisoft/vbmm.html 



http://www.tego.com 



http://www.thor.net/~robinson/vb/vb.html 



Colecci6n de controles de 32 bits para V.B. 



http://www.toupin.com/~eutopin/ccc.html 



Tutorial del lenguaje HTML en espanol. 



Noticias sobre Visual Basic. 



http://www.um.es/~psibm/tutorial 



http://www.vbonline.com/vb-mag 



Catalogo de herramientas para Visual Basic. 



Utilidades para Visual Basic. 



http://www.vbxtras.com 



http://www.zeta.org.au/~ianbarns/ 
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Thinks for visitingl Autodesk provides a family of desktop software 
solutions that help Design Your World. We're the fourth largest PC software 
company in the world, the number one provider of PC Multimedia tools and 
the world's leading provider of technical content. Enjoy your visitl 
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Borland Online 



Welcome To Borland Online! 

■HIM 



■ Latest News: 

• Borland To Acquire Open Environment Corporation 

Together to Offer Multi-Tier, Scalable Client/Server and Intranet Solutions 

•Latest Visual dBASE News: 
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Todo para Windows 95. 



WINDOWS 

Windows, el sistema operativo de 
Microsoft. <<Que seria de nuestro 
PC sin el? No podia faltar en este 
informe una lista con los lugares 
dedicados a el S.O. mas utilizado 



http://tucows.encomix.es 



en nuestros PCs. Navegando en- 
tre estas paginas podremos en- 
contrar informacion, trucos, fiche- 
ros shareware y programas para 
este entorno que mejoraran y 
completaran nuestro ventanuco. 



Trucos, en espahol, para Windows 95 y mas. 
Otra pagina con shareware. 



http://www.ctv.es/SW95/trucos/trucos.html 



http://www.cyberhighway.net/~denam 



Seleccion de shareware para Windows 95. 



http://www.halcyon.com/ravenmad/ 



Enlaces a las mejores paginas sobre este sistema operativo. http://www.io.com/~kgk/win95.html 
Software gratuito oficial. 



Informacion sobre Windows 95. 



http://www.microsoft.com/windows/software.htm 



http://www.multimania.com/kwa/win95.html 



H Foros de discusion sobre Windows 95. 



http://www.netex.net/w95/ 



Mas informacion acerca de Windows 95. 
Top de aplicaciones para Windows 95. 
Trucos y FAQ.s sobre Windows 95. 



http://www.pcix.com/win95/win95home.html 



http://www.pi.net/~tuur/ 



http://www.process.com/win95 



Shareware para Windows. 



http://ww w.quotemaster.com 



En esta pagina encontraras drivers y software. 



http://www.rust.net/~frankc 



La infografia, 
los graficos 
3D, y el Ray 
Tracing 
cuentan con 
suculentas 
direcciones 
en Internet 



Pagina en espanol sobre Windows 95. 
Club de Windows 95. 



http://www.sie.expreso.co.cr/ventanas/index.htm 



http://www.supernet.net/~edtiley/win95/ 



Todo tipo de informacion sobre Windows 95. 
Ayuda sobre Windows 95. 



http://www.tiac.net/users/snipe/win95home.html 



http://www.tutor.com/ 



Revista dedicada a Windows. 



http://www.winmag.com/ 



Como configurar la conexion a Internet desde Windows 95. http://www.xmission.com/~eheintz/Win95/ 





Ejemplos de ilustraciones y animaciones 3D. 

Official Home Page del POV-RAY. 

Publicacion dedicada a la infografia. 



http://people.cks.com/~rb/ 



http://povray.org/ 



http://www.3dartist.com 



Informacion sobre el mundo de los graficos 3D. 

Bibliografia sobre Ray Tracing. 

Forum Europeo sobre graficos. 



http://www.3dsite.com/3dsite 



http://www.cm.cf.ac.uk/Ray.Tracing/ 



http://www.cwi.ni/Eurographics 



Informacion y ficheros sobre Ray Tracing. 



http://www.efn.org/~terry_m/ 



Official site del Ray Tracer Magic Camera. 



http://www.hsc.tis.net/~dwesnor/mc3.htm 



Informacion sobre el formato 3DMF de Apple. 



http://www.info.apple.com/qd3d/ 



Coleccion de imagenes generadas con POV. 

Imagenes Ray Tracing. 

Una vistosa pagina, Sillicon Graphics, 



http://www.ior.com/~elie/compart.htm 



http://www.relax.cs.york.ac.uk/~adjc/ 



http://www.sgi.com 



Conferencia internacional de graficos por ordenador. 



http://www.siggraph.org 



Una pelicula infografica. 



http://www.toystory.com 



Software de realidad virtual VRML. 



http://www.vream.com 



Desmostracion de animacion con Java de imagenes Ray Tracing. 
Base de datos de modelos 3D. 



http://www.yobie.com/ 
http://www.zygote.com 
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JUEGOS 

Como no podia ser menos, los 
juegos tambien ocupan una im- 
portante parcela dentro de la re- 
vista. El PC no solo sirve para tra- 
bajar, tambien podemos disfrutar 
de nuestros momentos de ocio 
con nuestros juegos favoritos. 
Gracias a sus caracteristicas y a 
las prestacioneS actuales que p 
seen, los ordenadoFes se han coni 
vertido en una plataforma ideal 
para ellos. Podreis visitar las prta- 
cipales companias, y conseguir 
versiones de prueba y shareware 
de vuestros preferidos. 



Empresas desarrolladoras de juegos. 


Direcciones Web. 


7th Level. 


http://www.7thlevel.com 


Activision. 


http://www.activision.com 


Apogee Software Ltd. 


http://www.apogeel.com 


Electronics Art. 


http://www.ea.com 


Epic Megagames. 


http://www.epicgames.com 


Spectrum Holobyte. 


http://www.holobyte.com 


ID. Software. 


http://www.idsoftware.com 



Interplay. 



http://www.interplay.com 



Lucas Art. 



http://www.lucasarts.com 



Microprose. 



http://www.microprose.com 





Mindscape. 


http://www.mindscape.com 


Nova Logic. 


http://www.novalogic.com 


Ocean Software. 


http://www.odom.com/ocean 


Time Warner Interactive. 


http://www.pathfinder.com/twi 


Raven Software. 


http://www.ravensoft.com 


ReadySoft. Inc. 


http://www.readysoft.com 


Sierra. 


http://www.sierra.com 


Trilobyte. 


http://www.tbyte.com 


Viacom New Media. 


http://www.viacomnewmedia.com 


Virgin Interactive Entertaiment. 


http://www.vie.com 




OTROS LUGARES 
INTERESANTES 

En una lista de paginas de la 
Word Wide Web no podian fal- 
tar algunas direcciones intere- 
santes para sacar partido a 
nuestros viajes por la red. Ser- 
vidores de biisqueda o progra- 
mas de utilidades 
para Internet. Tam- 
bien podreis auto- 
matizar vuestras co- 
nexiones o cargar 
paginas sin visuali- 
zarlas con los pro- 
gramas que encon- 
trareis en estas 
direcciones. Buscar 
programas sharewa- 
re y mucho mas. 

Roberto Yuste 



La mad re de todos los buscadores. 



Otras direcciones sobre juegos: 

Top Hits de juegos para PC. 



http://www.xs4all.nl/~iojo/pcgames.html 



Novedades sobre juegos on line. 



http://www.dwango.com 



Indice de paginas Web sobre Doom. 
Transfiere los mejores juegos a tu PC. 



http://www.hti.net/dwango/doomweb.html 
http://wcl-rs.bham.ac.uk/GamesDomain 



Informacion y enlaces a diferentes juegos 3D. 
Top Games para Windows 95. 



http://www.pol.umu.se/html/ac/spel.htm 
http://www.shore.net/~mpcd 
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Tu revista favorita en Internet: PCmanTa on line. 



http://cuiwww.unige.ch/meta-index.html 



Aqui encontraras un programa para grabar las 
paginas de forma automatica en tu H.D. 



http://www.bluesquirrel.com 



http://www.canaldinamic.es/PCMANIA/Welcome.htm 



http://www.dejanews.com 



Busquedas en las news. 

Una guia del ciberespacio. 

Todos los programas que necesitas para navegar juntos. http://www.enterprise.net/cwsapps/ 



http://www.eit.com/web/www.guide/ 



P rogra ma tu naveg ador como si fuera un video. 



http://www.freeloader.net 



Recursos de Internet en Espaha. 
Shareware de todo tipo. 
Un buscador espanol. 
El Yahoo espahol. 



http://www.iis.es/tournet/ 



http://www.jumbo.com 



http://www.ole.es 



http://www.ozu.com 



Buscador de shareware. 



Lista de programas shareware. 
Navegando al azar. 



http://www.shareware.com 



http://www . sof s it e.com 



http://www.uiuc.edu/cgi_bin/ryl 



Lista de lugares con shareware. 



http://www.xs4all.nl/~pcramer/SHAREWAR.HTM 
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ERBE \e trae, a traves del tiempo, 

la coleccion grandes clasicos en CD. 

Todo lo que en su dia no pudiste tener 
remasterizado hoy en CD, caja grande, 
manual completo en castellano 
y todo desde 




<r • 



1.995 



Pesetas. 




ERBE SOFTWARE, S.A. 

Mendez Alvaro, 57 • 28045 Madrid 

Tel.: (91 ) 539 98 72 • Fax: (91) 528 83 63 
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Podeis dirigir vuestras consultas a la siguiente 
direccion de correo electrdnico: 

cartasdirector.pcmania@hobbypress.es 



Seleccion natural 

Recientemente asisti a una pe- 
queha reunion de programadores 
y, por supuesto, y como siempre, 
terminamos discutiendo sobre el 
ti'pico tenia: DOS vs WINDOWS. 

Las conclusiones por parte de 
algunos de ellos fueron que el 
mundo de la informdtica estd 
evolucionando demasiado rdpido 
y que muchos programadores es- 
tdn quedando desfasados y arrin- 
conados. En definitiva, segun 
ellos, se deberia frenar notable- 
mente la velocidad de todos estos 
cambios y deberiamos quedarnos 
estancados durante algun tiempo. 

lEstancarnos? ', ^detenernos? , 
ifrenar la evolucion? El Hombre, 
a lo largo de miles de anos, no ha 
sabido el significado de estas ex- 
presiones. La humanidad NUNCA 
se ha conformado con lo que ha 
tenido..., siempre nos hemos im- 
puesto nuevas metas y, ahora, en 
el mundillo de la informdtica, esta 
pasando exactamente lo mismo. 

Si, si..., estaria muy bien volver 
a la epoca (no tan lejana) en que 
no habia competencia entre los 
desarrolladores de Software, una 
epoca, sin duda, mdsfdcil..., pew 
ahora no es asi: cada vez hay mas 
programadores, es verdad, pero 
todo tiene su parte positiva: si 
bien la proliferacion de nuevos 
desarrolladores implica cierta 
competencia, tambien implica 
companerismo y nuevas oportuni- 
dades de intercambiar informa- 
cion y conocer a nuevas personas. 

Competencia, nuevas tecnicas, 
nuevos sistemas, cambios..., todo 
esto es lo que me hace sentir vivo 
en el mundo de la informdtica. 
Saber que hay miles de personas 
por encima de ti, te hace estar se- 
guro de que aun no has llegado a 
NADA, pero que quizds luchando 
puedas llegar cerca de la cima. 

Siempre habrd alguien por en- 
cima de nosotros, pero esta pe- 
quena dosis de humildad serd la 
que nos ayudard a evolucionar. 
No debemos NUNCA mirar hacia 
atrds, mirar hasta donde hemos 
llegado, sino que deberiamos 
darnos cuenta del largo camino 
que aun nos espera, camino que 
nunca va a terminar, pues nunca 
dejaremos de avanzar. En mi opi- 



nion, no debemos tener miedo a 
mejorar y, ni mucho menos, de- 
bemos tener miedo a los cambios 
que nos rodean, pues estos son la 
base de nuestra propia evolucion. 

Eduard Sanchez Palazdn 

Pues estamos contigo, Eduard. Y 
pensamos que ese tipo de polemi- 
cas son tan viejas como el mun- 
do. ^No se pensaba hace cien 
anos que los 100 Kms por hora 
era la velocidad maxima a la que 
podia viajar el ser humano? Si to- 
do el mundo se lo hubiera creido 
ahora seguinamos viajando a lo- 
mos de una mula. La evolucion 
debe seguir, es ley de vida. 

Dinamic VS. DDM 

Quiero anunciaros mi mas since- 
ro desagrado por un hecho rela- 
cionado con el engano en la ven- 
ta de software. Tengo en mis 
manos un programa que rebosa 
calidad por los cuatro costados: 
la obra de Velazquez de Dinamic 
Multimedia. Por otra parte, ob- 
servo la obra de Goya de Digital 
Dreams Multimedia. Las compa- 
raciones son odiosas, pero las di- 
ferencias y errores mayusculos: 
primero, un render de un pasillo 
que NO es del Museo del Prado, 
obras explicadas sin ninguna mi- 
nuciosidad, texto de baja calidad 
sin locucion, grdficos que inten- 
tan ofrecer un entorno parecido 
al de Velazquez..., y un largo et- 
cetera, que cualquier usuario 
puede disfrutar en su ordenador 
por un modico precio. 

Quizds, mi propuesta es de difi- 
cil ejecucion, pero IMITAR (no 
he dicho en ningun momento pla- 
giar), es signo de debilidad y, 
porque no, de un patente desca- 
ro. Para el tiempo en que vivi- 
mos, innovar es la sangre de toda 
empresa. Acepte DDM mi carta 
como una modesta y sincera cri- 
tica constructiva. 

Carlos Burgos Sanz (Madrid) 

lQu€ quieres que digamos? Pu- 
blicamos gustosamente tu carta, y 
esperemos que nuestra competen- 
cia se sienta aludida y tome las 
medidas pertinentes. estamos de 




Cartas al Director es un foro en el que tiene cabida 
cualquier opinion de los lectores. Por supuesto sea 
buena o mala. Aceptamos criticas y aqui las po- 
dreis ver. Para participar en la seccion os rogamos 
que nos envies tus cartas a la siguiente direccion: 
CARTAS AL DIRECTOR 
REVISTA PCMANIA 

C/ DE LOS CIRUELOS 4, 28700 SAN SEBAS- 
TIAN DE LOS REYES (MADRID) 

bien, que las envieis por FAX al numero: 
(91) 654 75 58 

En la carta debe ir claramente especificado el 
nombre del autor y el numero de su DNI. PCma- 
nia se reserva el derecho a extractar el contenl- 
do del texto. No se devolve™ los originales ni 
se mantendra correspondencia en referenda a 
ellos. La revista no se hace responsable de las 
opiniones vertidas por los autores de las cartas. 



acuerdo contigo en que lo que 
hay que hacer es innovar y no co- 
piar. Eso es lo que intenta Dina- 
mic, y lo que intentamos noso- 
tros. Lo peor de todo es que quien 
copia no se da cuenta de que lo 
que peor les sale es lo que inten- 
tan copiar y lo mejor es lo poco 
que tienen original. 

Virus y mas virus 

Hola, recientemente he tenido 
que llevar el ordenador a desin- 
fectar puesto que los formateos 
se sucedian dia si, dia no. En el 
servicio tecnico, me informaron 
que tenia el virus NATAS, entre 
otros. Despues de cargar de nue- 
vo los programas y escanedndolo 
con un antivirus que adquiri me 
vuelve a detector el NATAS. Con 
el articulo de Virusmania del mes 
de mayo, fui corriendo a por el 
dichoso virus y ante mi sorpresa 
no detectaba virus alguno. 

He de decir que segui atenta- 
mente las instrucciones del articu- 
lo, pero quizds hay algo que no en- 
tienda correctamente ya que solo 
llevo un aho en el mundo informd- 
tico. Agradeceria una explication. 
Tomds Lopez (Mdstoles -Madrid) 

La verdad es que no entendemos 
muy bien tu problema amigo To- 
mds. ^Quieres decir que el virus 



certeza de que esta limpio. 
Un lector de 1 3 anos 

Os quiero hacer unas preguntas: 
^si me suscribo a PCmania reci- 
bire en mi casa la revista el mis- 
mo dia que saiga en los quios- 
cos?, ique es mejor, un joystick 
o un pad? Una sugerencia es que 
actualiceis mas la seccion dejue- 
gos porque hay algunos progra- 
mas que hace ya tiempo apare- 
cieron y aun estdn en 

"previews". 7 por ultimo, una 
pregunta mas: ique modem me 
recomenddis para acceder a 
Ibertex y cudl para Internet? No 
os indico el DNI por mi corta 
edad. 

Juan Gonzalez Pereira (Madrid) 

No te preocupes por el D.N.I., lo 
pedimos porque en ocasiones nos 
llegan cartas con denuncias bas- 
tante serias y, de alguna forma, 
tenemos que asegurarnos de que 
no son ninguna broma o fruto de 
algun malentendido. 

Pasamos a responde tus pregun- 
tas: a veces es mejor un joystick 
y, a veces, es mejor un pad. Por 
ejemplo, para manejar un simula- 
dor de vuelo que mejor que un 
joystick especial, y para manejar 
un arcade, que mejor que un pad 
de ultima generaci6n. Las cosas, 
normalmente, no son ni blancas 
ni negras, todo depende del color 
con el que se mire. Preguntas por 
las suscripciones: depende mu- 
cho del servicio de correos y de 
d6nde vivas. En ciudades gran- 
des no suele haber problemas. Y 
en lo referente al tema del mo- 
dem, no lo dudes 28.800 bps. 
Cuanto mds rdpido sea, mds di- 
nero te ahorrards a la postre en la 
factura del tel6fono. 



estaba en nuestro articulo? Todos 
los CD-ROMs de la revista son 
comprobados antes de duplicarse, 
y las muestras que se nos envi'an 
se vuelven a revisar para evitar 
los virus. Como norma general, 
deberias hacer que tu antivirus re- 
visara periodicamente el disco 
duro, y no utilizar ningun disco 
"sospechoso". Si el antivirus de- 
tecta un virus, no se te ocurra me- 
ter ningun disquete hasta tener la 
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La continuacion de 
Apache Longbow - 
"el mejor modelo de 
vuelo de helicoptero 
probado hasta la 
- -ha" 
licromania). 





iEL JUEGO MAS EXC17AMTE 
DESDE LA RULETA RUSAl 



HIND es el helicoptero de combate mas 
alucinante de toda la maquinaria militar 
sovietica. Peor que un invierno siberia- 
no. jMas agresivo que una resaca de 
vodka!. Puedes ya volar en el helicopte- 
ro llamado "The Bogeyman" por los pi- 
lotos de la OTAN en campanas de 
Afganistan, Kazajstan y Corea. Combate cara-a-cara 
contra el impresionante Apache Longbow™ en la pri- 
mera conexion de las series Virtual Battefields™ de 
Digital Integration. Elige entre el modo simulacion o 
arcade, interactua con tropas terrestres y disfruta con 
el detalle de los graficos y su increible jugabilidad. 
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Velazquez, 10-5 Dcha. 28001 Madrid. 

Telf.: (91) 576 22 08 - Fax: (91) 577 90 94 

Departamento Tecnico: (91) 578 05 42 
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Siempre es necesario 
vigilar de cerca nuestra 
economia, y mas en los 

tiempos que corren. 
Quicken 4 puede ser una 
buena herramienta para 
este cometido. Al menos 

eso es lo que deben 
pensar los mas de diez 

millones de usuarios 

que, segun Intuit Inc -la 

empresa desarrolladora-, 

lo utilizan. 



Quicken 4 esta destinado a organi- 
zar las finanzas personales y de 
pequenas empresas de una mane- 
ra facil y bien planificada, ofre- 
ciendo para ello todas las funciones necesa- 
rias. Todo, lo lleva a cabo sin requerir 
grandes recursos de nuestro sistema, como 
asi lo indican datos tales como el procesa- 
dor minimo necesario para ello (386), canti- 
dad de meraoria RAM (4 Megas) o espacio 
en disco duro (8 Megas). 



LO QUE HAY QUE TENER 



MiNIMO 


RECOMENDADO 


4 Megas 


HAM 8 Megas 


8 Megas 


Espacio en Disco 8 Megas 


386/33 MHz. 


CPU 486/66 MHz. 


VGA 


Tarjeta Grafica VGA 


Tarjeta de Sonido 


Raton 


Control Ratdn 


ESPECIAL Requiere tener el sistema operative) 
Windows 3.1 o Windows 95 instalado. 



FICHA TECNICA 



COMPANlA Intuit. 

T1PO Gestion economics, 

CEDIDOPOR Fmsoft. 

RUB RECOMENDADO 9.995 PTAS. 



m °**Uobr e 




QUICKEN 4.0 

Economia familiar 



El programa de Intuit esta contenido en 
dos disquetes de alta densidad, lo que de 
por si delata lo rapido que es el proceso de 
instalacion. 

En el manual se menciona la necesidad de 
desactivar cualquier software de protection 
antivirus que tengamos funcionando en el 
ordenador, ya que de otra forma obstaculi- 
zaria la instalacion de Quicken 4. 

Despues de finalizar la instalacion, aparece 
la pantalla de Configurar Usuario Nuevo, pa- 
so imprescindible para poder comenzar a 
trabajar con el programa. En este punto, po- 
dremos elegir que nos guien unos tutores 
en el aprendizaje de Windows y de Quicken, 
ademas de en la configuration de las cuen- 
tas y categorias de este ultimo. 

EN MARCHA 

La apariencia que tiene el entorno de trabajo 
del programa es similar a la de un extracto 
de las cuentas (ya sean corrientes, de aho- 
rros o de las tarjetas de credito), que nues- 



tra entidad bancaria nos suele enviar a casa. 
Tanto para realizar los apuntes en las cuen- 
tas, como para insertar information en otras 
partes del programa, Quicken nos ofrece 
una importante ayuda: las denominadas 
Qcards. Estas no son otra cosa que cuadros 
de dialogo que apareceran cuando hagamos 
die con el cursor del raton sobre los distin- 
tos apartados de los extractos a cumplimen- 
tar, indicandonos que information debemos 
insertar en estos. 

Cuando se configure una nueva cuenta y 
esta sea de negocios, sera posible que se le 
realice el seguimiento del IVA haciendo die 
en el cuadro para este fin. El numero maxi- 
mo de cuentas relacionadas con un archivo 
que se pueden crear es de 254. 

Las categorias, mencionadas anteriormen- 
te, son "etiquetas" que podremos aplicar a 
las transacciones que realicemos y gracias 
a las cuales Quicken nos informant detalla- 
damente de donde proceden nuestros in- 
gresos y en que se emplean. El programa ya 



32 Pcmania 







trae varias categorias predefinidas (tanto 
para uso domestico como de negocios), pe- 
ro nosotros podremos incluir las que nece- 
sitemos. Algunos nombres de categorias 
pueden ser "Electricidad", "Colegios", etc. 
Al aplicar categorias, Quicken puede crear 
informes y graficos esclarecedores que nos 
muestren cuanto gastamos en los elemen- 
tos categorizados, o cuantos ingresos perci- 
bimos en concepto de sueldo, dividendos o 
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El aspecto grafico dei programa esta muy bien tratado. 



intereses. Estos graficos e informes pueden 
ser preconfigurados y personalizados por el 
usuario, escogiendo para ello las cuentas, 
categorias, plantilla y otros detalles que 
quiera incluir. 

Para comprobar que estamos haciendo un 
seguimiento adecuado de los movimientos 
que se producen en nuestras cuentas pode- 
mos utilizar la opcion Conciliation. De esta 
forma, nos podremos asegurar de que los 
registros de nuestras cuentas estan de 
acuerdo con los de un banco u otro servicio 
financiero, y que muestran la misma canti- 
dad de dinero e igual actividad de la tran- 
saction al final de un 



jjtfetg frfcimtcs gjarifcaciftt Mww -"tguda 



•■S. 



P~y- 



Go* 



^'Sii»:Biii<ji«!o da ? 

j Condi iCatawliMJ G«*toa jli^ 



Vflfom 



Escuja In pagina de yistoio para mostrai 



^ff^TT^T^fl^ rH " ! 



Compar aevo de Gastos 
1/96- 7/98 



Ingt rsob y Gastos Mensuales 



Valor Neto 

J/%- 7/96 






Ingtesa 
Gasto 

DMmmda 



486 BOB BB 
15800090 

mamm 



Piesupuesto Cenas 
7/95 



No ho coi*guf acta ranguti 
presupuesto 



Valor de la Cartera de Valoras po 

1/96-7/% 
Rs en 1 900 .080. DO 



■iff hay Notas de Colendono en este 
seriodo 



3/96 5/96 

■J EUctnm EKVC 



Notas paro-JEsta semana ^J 



s 



PSJ EeisonaKm. 



I? A »™ to I 



JftiM»l Jj&gtoM* J gktcniMtw ||jftCh.,c ken 4... 'rf RapmdMr) .... I BPaMShop 



4 1S06 



La opcion Vistazos permite que podamos tener una vision global de 
nuestra economia en una sola pantalla. 



periodo concrete 

Siempre es necesa- 
rio planificar nuestra 
economia, cosa que 
el programa de Intuit 
nos facilita enorme- 
mente. Para ello, po- 
demos utilizar su Ca- 
lendario Financiero, 
similar a los que se 
cuelgan en la pared, 
y apuntar en el todos 
los cobros y pagos 
que tengamos que 
hacer. Quicken nos 
recordara la fecha en 
que se produciran 
estos con dos dias de 
antelacion e igual- 
mente permitira que 



programemos transacciones a realizar en 
nuestras cuentas, tales como pedidos o do- 
miciliation de recibos. En el menu Planifi- 
cacion, hay tambien opciones que permiten 
calcular cuanto podemos ahorrar, el pago 
de prestamos, planes de jubilation, educa- 
tion y otros, realizar presupuestos y pro- 
nosticos, metas de ahorro, etcetera. 

Una cuenta de metas de ahorro es una 
cuenta especial para hacer el seguimiento 
del dinero que deseamos guardar para lo- 
grar un objetivo concreto, por ejemplo un 
equipo de musica. Podemos transferir dine- 
ro periodicamente de nuestra cuenta co- 
rriente a una cuenta de activos especial y 
utilizar esta para medir cuanto y con que 
frecuencia podemos colocar dinero alii pa- 
ra alcanzar la meta financiera. El dinero 
realmente nunca sale de la cuenta corriente, 
este solo cuenta para la cuenta especial. 
Cuando conciliamos la cuenta corriente es- 
tas transferencias no aparecen. 

A GOLPE DE VISTA 

En muchas ocasiones, el mare magnum de 
mimeros que tenemos ante nuestros ojos nos 
impide ver con nitidez el estado de nuestras 
finanzas. Esto no nos sucedera al trabajar con 
Quicken ya que su opcion Vistazos nos per- 
mitira tener una vision global instantanea de 
nuestra situation financiera: tesoreria, capa- 
cidad de ahorro, distribution de gastos, pre- 
supuesto y resultados de las inversiones. To- 
do ello, en un cuadro que incluye todas 
nuestras finanzas en una sola pantalla. 
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El calendario financiero sera una importante 
herramienta de planificacion de nuestra 
economia, aunque no la unica. 



Es posible ver cinco tipos de informacion 
en los Vistazos de Quicken: graficos, infor- 
mes, notas del calendario, presupuesto y 
metas de ahorro, supercategorias y metas 
de presupuesto. 

Si queremos mas detalles de los graficos o 
informes que se nos presentan en un Vista- 
zo, solo deberemos posicionar el cursor so- 
bre ellos. En caso de que haya detalles que 
mostrar, el cursor se transformara en una lu- 
pa con una Z en su interior, y al hacer clic 
aparecera el dato correspondiente. Esto es 
lo que se denomina la funcion QuickZoom. 

Al crear un pronostico puede ser interesan- 
te utilizar la funcion Rastrear para generar au- 
tomaticamente Vistazos. De esta forma, se 
origina un presupuesto del pronostico y una 
pagina de Vistazos que contiene las seis me- 
tas mayores del presupuesto. 

TAMBIEN EN LOS NEGOCIOS 

Como ya mencionabamos al principio, Quic- 
ken puede ser una importante ayuda para 
profesionales de ciertas caracteristicas o pe- 
quenas empresas. En este sentido, el pro- 
grama puede ser utilizado tambien para lle- 
var la contabilidad, gestion de cuentas por 
pagar y por cobrar, creacion de informes de 
ingresos y gastos por trabajo, propiedad o 
cliente. En este apartado de negocios se po- 
drian destacar tambien la gestion del IVA o 
de ciertos aspectos sobre las nominas. 

Respecto al primero de los dos ultimos 
puntos tocados, se puede decir que Quicken 
puede calcular y hacer el seguimiento del 
IVA automaticamente, simplificando ade- 
mas su contabilidad y creando ademas, los 
informes pertinentes. Para lo que debemos 
escribir las transacciones en el registro de 
cuenta y, una vez listo, imprimir los infor- 
mes para ver el total del pasivo del IVA. 
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Este es el registro de una cuenta donde usted entra todas sus & 
transacciones. Se parece a un talonario de cheques. fiJ 

Quicken escribe la fecha del dia de hoy como la fecha de la transaccion. M 
Para cambiar la fecha: |Jjf 
♦ Presione las teclas '+' o '-', o Yj 
•> Haga die en el bot6n del calendario en el campo Fecha o 
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# Escriba la fecha a mano 
Luego presione Tab para continuar. 
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El entorno de trabajo de Quicken 4.0 es similar al de un extracto de las cuentas que nuestra 
entidad bancaria nos suele enviar a casa. El cuadro de dialogo que se ve es una Qcard, que sirve 
de gran ayuda. 



Los aspectos contemplados sobre las no- 
minas son la gestion de transacciones relati- 
vas a ellas, seguimiento de los impuestos del 
empleado a la seguridad social y otro tipo de 
deducciones, creacion de informes con los 
datos necesarios para completar formularios 
de impuestos sobre sueldos, creacion de ba- 
lances generales sobre gastos de nomina y 
las deducciones de esta para ver como afec- 
tan al ingreso neto, etc. 

Todos los calendarios, informes, graficos, 
etc., generados en Quicken pueden ser im- 
presos tanto en color o bianco y negro, pu- 
diendo personalizarse ademas la impresion 
mediante la seleccion de fuentes de letras 
para los diferentes apartados de esta. 

OTRAS COSAS 

Aunque hemos destacado las caracteristicas 
y funciones mas importantes de Quicken, es- 
te programa puede hacer cosas tales como 
el seguimiento de cuentas y transacciones 
en moneda extranjera y dejar que el progra- 
ma convierta las cantidades a la moneda lo- 
cal, controlar los pagos hechos a un solo be- 
neficiario, vigilar la cuenta de la tarjeta de 
credito, seguimiento de prestamos e hipote- 
cas, de activos y pasivos, de las inversiones 
en acciones, fondos de inversion, etc. 

Pero si bien es importante que un progra- 
ma sea litil de verdad, no lo es menos que su 
aprendizaje y manejo sea comodo. En Quic- 
ken esto se cumple gracias a las Qcards ya 
mencionadas anteriormente, y al grupo de 



funciones automaticas para entrar datos de- 
nominadas QuickFill. Con ellas, el programa 
memoriza cada nueva transaccion que escri- 
bimos. Despues, cuando estamos escribien- 
do datos en las ventanas de registro o Divi- 
sion de Transacciones, QuickFill completara 
cada campo despues de que escribamos solo 
unas letras. QuickFill tambien suministra lis- 
tas desplegables en las que se pueden en- 
contrar rapidamente elementos como nom- 
bres de beneficiarios y categorias. 

Intuit ha comprendido que la seguridad en 
un programa destinado a la gestion econo- 
mica es importante. Por lo que es posible 
crear claves para restringir el acceso a las 
cuentas de un archivo Quicken o, mediante 
las claves de transacciones, protegerlo de 
los cambios no autorizados en sus registros. 

Quicken 4.0 es por sus caracteristicas un 
programa completo, facil de usar y de indis- 
cutible utilidad para aquellos usuarios a 
quien va destinado. 



Eduardo Ruiz de Velasco 



Lob 



• Programa completo, facil de usar y de 

indiscutible utilidad. 

• Esta MBHt ellano. 

Lo m 

• El manueff debiera ser algo mas completo. 
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Recibe pdlUMlfS en casa 

Deseo suscribirme a la revista Pcmania por un ano (12 ntimeros), al preeio de 1 1. 940 pts., 
y recibir gratuitamente el programa Magic Eye. (version 2.0, valido para Windows 3. 1 1 y 
Windows 95). (Oferta valida solo para Espafia y hasta la aparicion de otra promocion sustitutiva). 




Nombre: 

Fechade nacimiento: 
Localidad: 



Apellidos:. 



. Domicilio:_ 
_C.P(*) 



Provincia: 



Tel: 



(*) Para agilizar tu envio, es importante que indiques el codigo postal. 

FORMAS DE PAGO: 

lI Talon bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S. A. □ Giro postal a nombre de Hobby Press S.A. 

Suscripcion Pcmania. GiroN" 

□ Contra Reembolso (Solo para Espaiia) Apdo. Correos 226. 28 1 00 Aleobendas. (Madrid) 



□ Tarjeta de Credito N°: 

□ VISA □ MASTER CARD 



(Para agilizar los tramites, adjunte fotocopia del resguardo) 



□ AMERICAN EXPRESS Fecha caducidad de la Tarjeta:. 

Nombre del Titular (si es distinto): 

SUSCRIPTORES DE CANARIAS: 

J Correo ordinario. □ Correo aereo. (Recargo de 750 Pesetas) 

(Si no se indica nada, se enviara por correo ordinario) 



Fecha y firma 

Importante: Independientemente de la forma de pago elegida y del volumen del pedido, se aplicaran unos gastos de envio unicos de 300 pts. (Consular prechs extnmjems). 
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"Shadow Warrior 

va a ser lo mas salvaje, 

brutal y alucinante 

que se haya hecho 

en juegos tipo DOOM" 

• Computer Gaming World 
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La magia y el misticismo se unen a la accion sin limites 



Version Shareware (primera mision de la Version Completa) en CD-ROM y a 990 Pts. disponible proximamente 
en QUIOSCOS y en grandes superficies, hipermercados y las mejores tiendas de Informatica. 
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El calendario financiero sera una irti| 
herramienta de planificacion de nue: 
economia, aunque no la unica. 
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— HOBBY PRESS, S. A. 

^_ Apartado n. a 8 F. D. 

^^ 28100 ALCOBENDAS (Madrid) I 



Es posible ver cinco tipos de information 
en los Vistazos de Quicken: graficos, infor- 
mes, notas del calendario, presupuesto y 
metas de ahorro, supercategorias y metas 
de presupuesto. 

Si queremos mas detalles de los graficos o 
informes que se nos presentan en un Vista- 
zo, solo deberemos posicionar el cursor so- 
bre ellos. En caso de que haya detalles que 
mostrar, el cursor se transformara en una lu- 
pa con una Z en su interior, y al hacer clic 
aparecera el dato correspondiente. Esto es 
lo que se denomina la funcion QuickZoom. 

Al crear un pronostico puede ser interesan- 
te utilizar la funcion Rastrear para generar au- 
tomaticamente Vistazos. De esta forma, se 
origina un presupuesto del pronostico y una 
pagina de Vistazos que contiene las seis me- 
tas mayores del presupuesto. 

TAMBIEN EN LOS NEGOCIOS 

Como ya mencionabamos al principio, Quic- 
ken puede ser una importante ayuda para 
profesionales de ciertas caracteristicas o pe- 
quenas empresas. En este sentido, el pro- 
grama puede ser utilizado tambien para lle- 
var la contabilidad, gestion de cuentas por 
pagar y por cobrar, creacion de informes de 
ingresos y gastos por trabajo, propiedad o 
cliente. En este apartado de negocios se po- 
drian destacar tambien la gestion del IVA o 
de ciertos aspectos sobre las nominas. 

Respecto al primero de los dos ultimos 
puntos tocados, se puede decir que Quicken 
puede calcular y hacer el seguimiento del 
IVA automaticamente, simplificando ade- 
mas su contabilidad y creando ademas, los 
informes pertinentes. Para lo que debemos 
escribir las transacciones en el registro de 
cuenta y, una vez listo, imprimir los infor- 
mes para ver el total del pasivo del IVA. 



Registrar 



JL* 



J 



Djvisi 



Saldo Final. 



212.000.OORs 



aainicioj SPamt Shop Pro ||i-l Quicken 4 pa... ^Microsoft Word ...| •JReproductorde...| X 1MS 

El entorno de trabajo de Quicken 4.0 es similar al de un extracto de las cuentas que nuestra 
entidad bancaria nos suele enviar a casa. El cuadro de dialogo que se ve es una Qcard, que sirve 
de gran ayuda. 



Los aspectos contemplados sobre las n6- 
minas son la gestion de transacciones relati- 
vas a ellas, seguimiento de los impuestos del 
empleado a la seguridad social y otro tipo de 
deducciones, creacion de informes con los 
datos necesarios para completar formularios 
de impuestos sobre sueldos, creacion de ba- 
lances generales sobre gastos de nomina y 
las deducciones de esta para ver como afec- 
tan al ingreso neto, etc. 

Todos los calendarios, informes, graficos, 
etc., generados en Quicken pueden ser im- 
presos tanto en color o bianco y negro, pu- 
diendo personalizarse ademas la impresion 
mediante la seleccion de fuentes de letras 
para los diferentes apartados de esta. 

OTRAS COSAS 

Aunque hemos destacado las caracteristicas 
y funciones mas importantes de Quicken, es- 
te programa puede hacer cosas tales como 
el seguimiento de cuentas y transacciones 
en moneda extranjera y dejar que el progra- 
ma convierta las cantidades a la moneda lo- 
cal, controlar los pagos hechos a un solo be- 
neficiario, vigilar la cuenta de la tarjeta de 
credito, seguimiento de prestamos e hipote- 
cas, de activos y pasivos, de las inversiones 
en acciones, fondos de inversion, etc. 

Pero si bien es importante que un progra- 
ma sea litil de verdad, no lo es menos que su 
aprendizaje y manejo sea comodo. En Quic- 
ken esto se cumple gracias a las Qcards ya 
mencionadas anteriormente, y al grupo de 



funciones automaticas para entrar datos de- 
nominadas QuickFill. Con ellas, el programa 
memoriza cada nueva transaction que escri- 
bimos. Despues, cuando estamos escribien- 
do datos en las ventanas de registro o Divi- 
sion de Transacciones, QuickFill completara 
cada campo despues de que escribamos solo 
unas letras. QuickFill tambien suministra lis- 
tas desplegables en las que se pueden en- 
contrar rapidamente elementos como nom- 
bres de beneficiarios y categorias. 

Intuit ha comprendido que la seguridad en 
un programa destinado a la gestion econo- 
mica es importante. Por lo que es posible 
crear claves para restringir el acceso a las 
cuentas de un archivo Quicken o, mediante 
las claves de transacciones, protegerlo de 
los cambios no autorizados en sus registros. 

Quicken 4.0 es por sus caracteristicas un 
programa completo, facil de usar y de indis- 
cutible utilidad para aquellos usuarios a 
quien va destinado. 



Lob 



Eduardo Ruiz de Velasco 



• Programa completo, facil de usar y de 
indiscutible utilidad. 
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El manuaT debiera ser algo mas complete. 
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De los creadores de Duke Nukem 3D llega... 




"Shadow Warrior 

va a ser lo mas salvaje, 

brutal y alucinante 

que se haya hecho 

en juegos tipo DOOM" 

• Computer Gaming World 




La magia y el misticismo se unen a la accion sin limites 



Version Shareware (primera mision de la Version Completa) en CD-ROM y a 990 Pts. disponible proximamente 
en QUIOSCOS y en grandes superficies, hipermercados y las mejores tiendas de Informatica. 
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Distribuye: 



Friendware 

C/ Rafael Calvo, 1 8 

28010 Madrid 
Tel. (9 1 ) 308 34 46 
Fax (91) 308 52 97 



E K A IYI E N 



File Maker Pro, una de 

las aplicaciones de base 

de datos mas conocida 

por los usuarios de 

Macintosh, plataforma 

de la que es originaria, 

se presenta ahora en 

una nueva version para 

PC, aprovechando todas 

las nuevas 

caracteristicas de 

Windows 95. 



La verdad es que File Maker Pro lo 
tiene bastante dificil para abrirse un 
hueco en un sector tan especializa- 
do como es el de los gestores de ba- 
ses de datos para PC, en el que a lo largo 
del tiempo, se han ido consolidando aplica- 
ciones tan clasicas como dBase, Approach 
o Access. Esta ultima, ademas, y como vie- 
ne siendo norma en todos los productos de 



LO QUE HAY QUE TENER 



MINIMO 




RECOMENDADO 


8 Megas 


RAM 




8 Megas 


8 Megas 


Espacio en Disco 




8 Megas 


486/66 MHz. 


CPU 




Pentium 


VGA 


Tarjeta Grafica 




SVGA 


Tarjeta de Sonido 


Raton 


Control 




Raton 


ESPECIAL Soporta redes compatibles 
Microsoft IPX/SPX y TCP/IP para trabajo 
multiusuario. 


oon 



FICHA TECNICA 



COMPANIA Claris 

TIPO Base de datos 
CEDIDO POR GTI 
RV.R RECOMENDADO 29.900 PTAS. + IVA 




FILE MAKER PRO 

Nueva base 

de datos relacional 

para Windows 95 



Microsoft, parece haberse convertido casi 
en punto de referenda obligatoria a la hora 
de hablar de bases de datos en plataforma 
PC. iCuales son pues las armas de File Ma- 
ker Pro para luchar contra semejantes ad- 
versaries? 

PARA TODOS LOS PUBLICOS 

Pues en primer lugar, el exito cosechado 
por todas y cada una de las versiones apare- 
cidas para Mac, utilizadas por millones de 
usuarios. Y en segundo lugar, su facilidad 
de uso, porque, al contrario de otras aplica- 
ciones gestoras de base de datos, en las que 
es necesario tener conocimientos previos 
sobre el tema para obtener un buen rendi- 
miento, File Maker Pro hace gala de una 
sencillez de manejo que hace que este pro- 
grama sea apto para todos los piiblicos. 

Pero todo eso no es suficiente a la hora de 
conquistar una nueva plataforma en la que 



ya se encuentran asentadas, por tradition, 
otras aplicaciones. Por eso, la ultima version 
de File Maker Pro para Windows 95 ofrece 
sustanciosas mejoras y esta repleta de pode- 
rosas opciones destinadas a satisfacer las exi- 
gencias de todo tipo de usuarios. Ademas, su 
integration en el nuevo sistema operativo es 
total, adaptandose asi a las ultimas tenden- 
cias de software desarrollado para PC. 

La utilization de plantillas es la primera op- 
tion que descubrimos nada mas arrancar el 
programa. Option un tanto pobre, ya que so- 
lo cuenta con seis plantillas agrupadas en 
tres secciones: negocios, hogar y educa- 
tion, donde encontramos formato para ba- 
ses de nombres y direcciones, certificados 
escolares, inventarios caseros, etc. Aunque 
escasas, estas plantillas son de gran ayuda a 
la hora de disenar nuestra propia base de 
datos, aparte de servir para comprobar de lo 
que es capaz esta aplicacion. 
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Pero donde File Maker Pro de- 
muestra su facilidad de uso es a 
la hora de disefiar una base de 
datos nueva, desde cero. Des- 
pues de solicitar un nombre para 
el fichero que vamos a crear, 
aparece el cuadro de dialogo en 
el que se van a definir los cam- 
pos para la nueva base. Este pro- 
ceso es tan sencillo como ir es- 
cribiendo el nombre de los 
campos e ir seleccionando el ti- 
po de datos que van a almacenar. 
File Maker Pro puede trabajar 
con ocho tipos de datos distin- 
tos, que van desde texto, mime- 
ros, fechas y horas hasta campos 
contenedores donde podemos 
guardar imagenes, sonidos, vi- 
deos o cualquier objeto OLE. 

MODOS DE TRABAJO 

Una vez definidos todos los 
campos que van a formar parte 
de una nueva base de datos, 
aparece la pantalla principal de 
File Maker Pro, donde pode- 
mos ver los campos definidos a la espera de 
la introduction de datos. Este modo, llama- 
do "Browse", es en el que trabajaremos ha- 
bitualmente, ya que permite, ademas de in- 
troducir y editar datos, ver todo o parte del 
contenido de la base de datos como formu- 
lario o como lista. 

El modo "Find", es el encargado de pro- 
porcionar las herramientas necesarias para 
efectuar selecciones o busquedas de infor- 
mation dentro de la base de datos segiin el 
criterio que marquemos. El modo "Pre- 
view", por su parte, nos ofrece la posibilidad 
de ver como va a quedar la copia impresa 
tanto de listas como de formularios o gru- 
pos de datos. 

Por ultimo, el modo "Layout" nos permite 
disenar el aspecto de nuestra base de datos, 
de la forma mas sencilla. Podemos introdu- 
cir en este modo cualquier clase de grafico 
para realzar la presentation de formularios, 
ademas de poseer multitud de opciones, en- 
tre las que destacan aquellas propias de un 
buen procesador de textos -incluyendo re- 
glas, alineacion, tabulaciones, fuentes, etc- 
para disponer los campos y dar formato a 
los textos de la forma mas atractiva. 

Entre las herramientas que encontramos 
en este modo de diseno, estan los botones, 
que pueden realizar cualquier clase de fun- 
cion y que podemos definir con un par de 
clics de raton. De esta forma, podemos ana- 
dir a nuestros formularios botones para rea- 
lizar consultas, imprimir listados, o realizar 
cualquier clase de funcion de edition, sin 
necesidad de utilizar programacion. 



Con File Maker Pro podemos, ademas, di- 
senar varias presentaciones para una mis- 
ma base de datos, seleccionables a traves 
del boton de presentation situado encima 
del icono que representa todas las fichas de 
la base activa. 

NUESTRA OPINION 

Como no podia ser de otra forma, ademas 
de la facilidad de uso y de la potencia de la 
que hace gala esta nueva base de datos para 
Windows 95, la compatibilidad con otros 
formatos de ficheros de base de datos debia 
estar asegurada. Asi, File Maker Pro puede 
leer ficheros dBase, Claris Works (CWK y 
CWS), modulos BAS y MER, archivos SLK, 
DIF, WK1 y WKS, asi como transformar 
texto separado por comas o tabulaciones. 
Por supuesto, File Maker Pro puede com- 
partir archivos entre versiones del progra- 
ma para Windows y para Macintosh, incluso 
a traves de una red. 

File Maker Pro tambien es una base de da- 
tos relational, lo que significa que puede 
compartir campos de datos con varias ba- 
ses. Esta operation se realiza de la forma 
mas sencilla, con la tecnica de arrastrar y 
soltar campos de un formulario a otro. 

Con todas estas opciones comentadas, 
ademas de la multitud de mejoras incorpo- 
radas a esta version niimero 3 de File Ma- 
ker Pro, que alcanzan tanto a las capacida- 
des relacionales como al soporte de OLE2, 
trabajo en red, calculos, opciones de acce- 
sibilidad, automatization, creation de 
"scripts" y un larguisimo etcetera, se puede 
decir que en Claris han realizado un gran 
esfuerzo a la hora de poner al dia su aplica- 
cion gestora de base de datos, para presen- 
tarla en la plataforma PC con el fin de hacer 
frente a los clasicos del genero. 

En definitiva, nos encontramos ante una 
nueva option para los usuarios de bases de 
datos, que destaca por su sencillez de ma- 
nejo, lo que la hara especialmente reco- 
mendable para todo aquel que desee obte- 
ner resultados satisfactorios en muy poco 
tiempo, aprovechando todas las ventajas 
que presenta una aplicacion nativa de 32 
bits para Windows 95. 

Fco. Javier Rodriguez Martin 

Lo b^^^K 

• La sencillez de uso. 

• Crear una nueva base de datos con File 
Maker FH^es cuestion de unos pocos 

• La capacidad de compartir informacion. 

• El tutorial que incluye. 

Lo malo 

• Le faltan opciones de personalizacion. 
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ViewBy: | Import Ofdef H 
Fields in: "discos..." 



C OiGO 

INT flFAETE 

T TULO 

FORMATO 

A 

FECHA DE C 

LUGAR DE C 

PREDO 

0BSERVAO0 


1 


COD1GO 
InteifHete 

Titulo 

Fecha de cotnpfa 


J 



Fiekt Names 

~*3 



<• field new records 

*"" fieplace data ti current found set 



Import | Cancel 
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Desde las paginas de Pcmania 

queremos facilitar a todos nuestros lectores que 

sepan programar, su salto a la fama mediante 

este concurso. 




videntemente, 
no se trata de un 
concurso 
mensual, sino 
que tendreis todo el 
ano 96 para pensar, 
estructurar y prosramar 
un videojuego. 



Sabemos que no es 
facil, pero los premios 
que podeis conseguir 
pueden compensar el 
esfuerzo. jVamos! No 
solo PCMANIA, sino 
todos nuestros 
patrocinadores 
apuestan porvosotros. 



Si a lo largo de este 
ano, os surge alguna 
duda sobre como 
debe realizarse el 
proyecto y no estuviera 
especificado en las 
bases, os rogamos que 
nos hagais llegaruna 
carta con vuestra duda 
a: PCMANiA, 



Departamento 
Marketing, Calle 
Ciruelos, 4,- San 
Sebastian de los Reyes,- 
28700 Madrid. 
Contestaremos vuestras 
dudas en las paginas 
de la revista. 







PRIMER PREMIO: 

) Medio millon de pesetas 
en metalico. Ademas, su 
) sera comercializado en Espana por FRIENDWARE y cobrara por ello derechos por copia 
vendida. Si el juego es de calidad suficiente, tambien se comercializara en el extranjero. 
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/Wendware 




.ptiva 

1 de IBM 



Aptiva 




SEGUNDOS PREMIOS: 

• Un ordenador APTIVA de IBM 
que, como mfnimo, tendra las 
siguientes caracteristicas: 
" Procesador Pentium a 100 Mhz 

8 MB de RAM ampliables a 128 MB 

Disco duro de 850 MB y 12ms de TMA 

Estandar Plug & Play 

CD-ROM de cuadruple velocidad 

• Tarjeta de sonido Sound Blaster 16 
•Altavoces, raton y teclado 
1 Launch Pad 
'Rapid Resume, planificador, Nueva 

GUI de ayuda 

•DOS, Windows y Works 

• Mas de 15 aplicaciones de utilidad y 
I multimedia en CD-ROM y precargadas. 
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• Un portatil 
THINKPAD de 
IBM que, 
como mfnimo, 
tendra las 

siguientes : ' . ''r^-p-^B^k- '■?:' 
caracteristicas: ;■'■','■'';''■' 
•Procesador 486 | .. - 
DX4a75Mhz. 

• Disco duro extraible de 540 MB 

• Pantalla de10'4 color TFTde matriz 
activa o doble barrido 

• Ranura de expansion PCMACIA 

ThinkPad 

delBM 




CEAC 




Un completo Master en 

>fimatica que consta de 4 cursos: 
Word Perfect, Lotus 1-2-3 dBASE 
y Sistemas operativos. A fin de 
que el sanador de este premio 
pueda realizar este Master sin 
desplazarse de su domiciiio, este 
se realizara por correspondencia a 
traves de CEAC. 






feotu'ing 






pesetas 
«i i ,urdware o 
software que se te sale de 
presupuesto en cualquiera de los 
Centros Mail de Espana. Ademas, 
no caduca par que lo uses cuando 
realmente lo necesites. 



•El GAME SDK de 

MICROSOFT 

DEVELOPMENT KIT, 

con todas las 

herramientas necesarias 

para prosramar 

videojuegos bajo Windows 95. 



Microsoft 



DiM^tX- 



•Conexion 

a INTERNET a traves del 
centra servidor CANAL 
DINAMIC Todos los 
ganadores tendran un ano de 
acceso gratuito a todos los 
servicios de Internet, durante 3 
horas al mes. 



E X P A N S I N 



Casi siempre que nos 
refer imos a un escaner, 

surge el tema de la 

captura y tratamiento de 

imagenes. A pesar del 

tipico refran en el que 

se afirma que estas 

valen mas que mil 

palabras, el lenguaje 

hablado y escrito es el 

elemento fundamental 

de la comunicacion 

humana. 




Con Finishing Touch sera posible retocar las 
imagenes capturadas con el escaner. Este 
programa cumple adecuadamente su cometido. 



LO QUE HAY QUE TENER 




MINIMO 


RECOMENDADO 


4 Megas 


RAM 16 Megas 


20 Megas 


Espacio en Disco 20 Megas 


386/33 MHz. 
VGA 


CPU 486/100 MHz. 
Tarjeta Grafica SVGA 


Taijeta de Sonido 


Raton 


Control Raton 


ESPECIAL Requiere Windows 3.1 o superior. 



FICHA TECNICA 




COMPANiA 


Primax. 


TIPO 


Escaner de sobremesa. 


CEDIDO POR 


Centro Mail. 


RVR RECOMENDADO 


59.900 Ptas. 




PRIMAX COMPACT 4800 

Imagen y palabra 



Con el escaner Primax COMPACT 
4800 y el software que lo acompa- 
na, es posible trabajar tanto con 
imagenes como con documentos 
escritos. Ambos podran ser unidos mas tar- 
de por el usuario, mediante los programas 
adecuados. 

CARACTERISTICAS 

El COMPACT 4800 es un escaner de sobre- 
mesa compatible con las normas TWAIN, 
cuya superficie de exploration es equivalen- 
te a la de una hoja Din A4. Las dimensiones 
de este son de 41 x 29 x 10 cm, por lo que en 
lo referente a su largo y ancho, el tamano 
del dispositivo no es excesivo. 

Uno de los datos significativos del escaner 
es la gama de resoluciones que proporciona: 
de 100 a 4800 ppp. Esta ultima, junto a los 
16,7 millones de colores (true color) con los 
que tambien se puede trabajar, pueden con- 
ferir una muy alta calidad a las imagenes di- 
gitalizadas. Por supuesto que siempre debe- 



remos tener en cuenta que dichas imagenes, 
y segiin aumenten sus dimensiones, seran 
de un tamano considerable. Baste decir que 
una imagen de 10 x 10 cm en color y captu- 
rada en 100 ppp ocupa 453 Kilobytes en for- 
mato TIF, mientras que si subimos la reso- 
lution hasta las 600 ppp el espacio requerido 
para almacenarla es de 16,3 Megabytes. 

El COMPACT 4800 tambien puede traba- 
jar en bianco y negro, escala de grises y li- 
neas, modo este ultimo especialmente indi- 
cado para trabajar con el software de OCR. 

Otro dato destacable es que el escaner de 
Primax cuenta con dos puertos SCSI: uno 
de 25 pines, a traves del cual se conecta al 
ordenador, y otro de 50 que permite la co- 
nexion de otros dispositivos SCSI. 

INSTALACION 

Una action que se debe realizar cuando el 
COMPACT 4800 ya esta depositado en su 
emplazamiento de trabajo y antes de llevar a 
cabo la instalacion es la de desbloquear el me- 
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canismo de escaneado.Esta action, al igual 
que el bloqueo cuando se vaya a mover el es- 
caner, hay que realizarla para evitar danos. 

La instalacion del dispositivo de Primax no 
puede ser mas sencilla: solo habra que in- 
sertar en el ordenador la tarjeta ISA de 8 
bits con la que esta dotado en un slot de ex- 
pansion adecuado y conectar esta al puerto 
SCSI del escaner mediante el cable propor- 
cionado. El paso siguiente es la conexion 
del escaner a la red electrica mediante el ca- 
ble de alimentation. 

Para empezar a trabajar, si ya disponemos 
de algiin programa de tratamiento de ima- 
genes -OCR-, solamente deberemos instalar 
el programa controlador del escaner, deno- 
minado TWAIN Data Source por Primax. 
Este podra ser llamado desde la opcion de 
escaneado de los citados programas. En ca- 
so de que no contemos con estos no hay que 
preocuparse, el COMPACT 4800 viene 
acompanado del software adecuado tanto pa- 
ra tratar imagenes o documentos escritos. 

TWAIN DATA SOURCE 

Como ya se ha citado, TWAIN Data Source 
se encarga de gestionar el funcionamiento 
del escaner. Esto lo llevara a cabo desde la 
aplicacion correspondiente (tratamiento de 
imagenes -OCR-) que previamente se habra 
de configurar. 




El software de OCR (Reconocimiento Optico de 
Caracteres) ReadlRIS puede proporcionar 
agradables sorpresas a las personas que necesrten 
trabajar con textos o documentos ya Impresos. 

Ademas de permitir trabajar al escaner en 
las resoluciones y modos mencionados en 
el apartado de caracteristicas, TWAIN Data 
Source ofrece posibilidades tales como: pre- 
escaneado de la imagen para poder selec- 
cionar despues con comodidad y precision 
la zona a escanear o la pagina entera. Para 
ello cuenta con herramientas de delimita- 
tion y zoom. Despues de este preescanea- 
do, podremos optimizar las capturas del es- 
caner mediante la opcion Ajuste de tonos y 
regular el brillo, contraste o la gama de las 
imagenes. Si la captura no es de nuestro 
agrado, se puede repetir aplicando antes fil- 
tros para mejorarla y suavizar, o definir mas 
los detalles de la imagen, realzarlos, etc. 

Igualmente, podremos realizar escaneados 
multiples, de una o varias zonas de la ima- 
gen o documento, hasta un maximo de 10. 
Con esta opcion se facilita la captura de una 
imagen en diferentes modos y resoluciones. 

Una opcion interesante de TWAIN Data es 
la que permite una configuration rapida del 
escaner para trabajar con documentos des- 
tinados a ser enviados por fax o tratados 
con un procesador de textos despues de ser 
capturados con el escaner (OCR) . 

FINISHING TOUCH 

Con Finishing Touch sera posible mejorar 
aiin mas la apariencia que tenga la imagen 
despues de capturarla con TWAIN Data Sour- 
ce o sera posible variarla de manera radical. 
Igualmente, es posible crear imagenes desde 
cero. Para realizar estas tareas el programa 
cuenta con las habituales herramientas de se- 
lection, de ajuste (de brillo, contraste, satu- 
ration...), de pintura, de filtros, etc. 

READIRIS OCR 

Con ReadlRIS OCR se puede escanear un 
documento escrito (impreso mediante una 
maquina de escribir o impresora) y conver- 
tirlo en un fichero editable en un procesa- 
dor de textos. Pero es mas, gracias a la ca- 
pacidad Connect, ReadlRIS puede ser 
llamado desde dentro de un procesador de 
texto u hoja de calculo compatible Windows 
(esta posibilidad esta perfectamente desa- 



rrollada para WordPerfect, Word y Excel) y 
el texto escaneado se introducira en el do- 
cumento que tengamos abierto. 

El sistema de reconocimiento de caracte- 
res es interactive, es decir, el programa ira 
transformando los caracteres reconocidos y 
solo se detendra para preguntarnos sobre 
los dudosos. Podremos confirmarle que el 
caracter que propone es el adecuado y, si 
no es asi, escribir el correcto. Despues de 
esta fase de aprendizaje, podremos seguir 
escaneando las demas paginas del mismo 
documento, u otro de igual tipo de caracte- 
res y calidad de impresion. Aunque el pro- 
ceso de reconocimiento de caracteres pue- 
de hacerse de forma automatica, es 
aconsejable que este activada la opcion de 
aprendizaje interactivo; el niimero de erro- 
res sera menor. 

Para escanear un documento escrito con 
el COMPACT 4800 de forma adecuada se 
debe utilizar el modo de reconocimiento Li- 
neas y la definition de 300 ppp. 

UNA OPCION INTERESANTE 

El Primax COMPACT 4800 puede ser una 
buena opcion para todos aquellos que nece- 
siten trabajar tanto con imagenes como con 
texto. En lo referente a las primeras, su am- 
plia gama de modos y resoluciones, ademas 
del software de tratamiento, permitira que 
los resultados obtenidos sean de muy buen 
nivel. La capacidad de reconocimiento de 
caracteres que ofrece ReadlRIS hara dismi- 
nuir de forma importante el tiempo inverti- 
do en el "picado" de textos por parte de es- 
tudiantes, secretarias, documentalistas, etc. 

Y no hay que olvidar que el escaner de Pri- 
max hace todo esto: solo hay que colocar la 
imagen o el documento a escanear encima 
de su cristal y presionar en el programa el 
icono adecuado con el boton izquierdo del 
raton. Es evidente que si la misma tarea la 
desarrollamos con un escaner manual, la 
cosa se complica considerablemente. 

La version de Finishing Touch que se en- 
trega con el COMPACT 4800 es la 1.0a y 
que esta data de 1992, o que la de ReadlRIS, 
que es la 3.50g, es de 1991. Programas mas 
actuales o potentes incorporan un mayor nii- 
mero de funciones y posibilidades, pero hay 
que tener en cuenta que el software mencio- 
nado cumple su cometido de manera acep- 
table y que se entrega con el escaner. 
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Eduardo Ruiz de Velasco 



do uso. Alta calidad. 
manuales en castellano. 



Lo male 

• Las versfones del software son antiguas. 



Pcmania 41 



EXPANSION 



La fiebre 3D nos invade. 

tarjetas graficas y 

sonoras, cascos de 

realidad virtual o, como 

en el caso que nos 

ocupa, unas gafas 

tridimensionales con 

unas cuantas 

aplicaciones 

interesantes. Todo un 

mundo lleno de 

posibilidades esta a 

punto de abandonar la 

planitud de nuestros 

monitores. 

Pese a lo que puede parecer tras 
observar con detenimiento la caja 
que acompana al producto y la pu- 
blicidad en ella contenida, 3D 
MAX no es un periferico de Realidad Vir- 
tual, al menos en el sentido mas tradicional 
del termino. Los equipos de Realidad Virtual 
actuales se basan en una serie de cascos o 
gafas que sitiian unos diminutos monitores 
en los ojos, de forma que, al mover la cabe- 
za, las imagenes se deslizan por las pantallas 



LO QUE HAY QUE TENER 



>o> 



MINIMO 


RECOMENDADO 


4 Megas 


RAM 8 Megas 


5 Megas 


Espacio en Disco 30 Megas 


386/33 MHz. 


CPU 486/66 MHz. 


VGA 


Tarjeta Grafica SVGA 


Tarjeta de Sonido Sound Blaster 


Raton 


Control Raton 


ESPECIAL Requiere un lector de CD-ROM de doble 
velocidad mlnimo. 
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FICHA TECNICA 



m Electronic 
TIPO Gafas tridimensionale 
CEDIDO POR Magerit 
RV.P. RECOMENDADO 34.80 





3D MAX 



La rebelion 
de los sentidos 




al ritmo del balanceo, mientras el sonido en 
3D acompana a la action a traves de unos 
auriculares. Aceptando este punto de vista 
como el mas cercano a la verdadera Realidad 
Virtual, 3D MAX no puede englobarse den- 
tro de esta categoria. Lo que tenemos a 
nuestra disposition son unas gafas tridimen- 
sionales basadas en la teoria de los clasicos 
cristales rojo y azul, que todos hemos com- 
prado en los kioscos para ver una pelicula en 
la television, algiin que otro capitulo de "Pe- 
sadilla en Elm Street", o los videos tridimen- 
sionales incluidos en los programas educati- 
vos de la serie de Anaya Multimedia. 

3D MAX, por supuesto, va mucho mas alia 
de las tipicas visualizaciones fosforescentes, 
pues se olvida de los mencionados cristales 
bicolores para presentar autenticas imagenes 
en tres dimensiones con colores reales, bajo 
una resolution de hasta 1024x768 pixels, y 
65.536 colores simultaneos. Todo este des- 
pliegue tecnico tiene como resultado unas 
imagenes dotadas de profundidad, completa- 
mente reales, que producen la sensation de 
que realmente se salen de la pantalla. 

Frente al sistema tradicional, que solo per- 
mite apreciar la tercera dimension en casos 



muy especiales, las gafas 3D MAX consi- 
guen alcanzar el efecto deseado en todos los 
casos, pues todas las personas que las han 
probado para realizar este analisis, no tuvie- 
ron ningiin problema a la hora de apreciar 
las imagenes tridimensionales, tanto estati- 
cas como en movimiento. 

Sin embargo, la utilidad de este periferico 
no termina aqui. El software que acompana 
a las gafas permite aprovechar su espectacu- 
laridad para recrear albumes tridimensiona- 
les, animaciones, juegos y presentaciones 
multimedia, con lo que pueden llegar a utili- 
zarse para un buen numero de aplicaciones. 

LA INSTALACION 

Dotar a nuestras imagenes informaticas del 
efecto "horizonte infinito" de la tercera di- 
mension, no exige realizar ninguna opera- 
tion especial, mas alia de instalar la consa- 
bida tarjeta y conectar unos cuantos cables. 
El primer paso, por tanto, pasa por insertar 
la placa en un slot ISA vacio. El unico cable 
que se incluye, sirve para realizar las tres co- 
nexiones. Solo hay que desconectar el cable 
del monitor, conectarlo a un extremo del ca- 
ble 3D MAX, y reservar el otro para introdu- 
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cirlo en la clavija de la tarjeta grafica. Un pe- 
queno cable derivado que sale de uno de los 
extremos hace de enlace con la tarjeta 3D 
MAX. Puesto que el periferico utiliza la di- 
rection I/O 358h y el IRQ 4, no suele cau- 
sar ningiin problema de compatibilidad, 
aunque si esto ocurre es posible utilizar 
otras combinaciones diferentes, cambiando 
un par de "jumpers". 

Ya solo queda conectar las gafas a dicha 
placa. Estas estan dotadas de dos pequeiios 
visores de cristal que permiten obtener el 
efecto tridimensional de las imagenes. Tam- 
bien se incluyen tres filtros para evitar el 
cansancio visual en las personas que tienen 
los ojos sensibles, aunque hay que decir que 
este es inevitable cuando se lleva mas de 
una hora con las gafas puestas, por lo que 
conviene descansar cada poco tiempo. 

La instalacion es completamente automati- 
cal la unica election que debemos realizar es 
la de los programas que queremos instalar. 

Son los siguientes: los archivos de configu- 
racion 3DCFG y W3D, la aplicacion multime- 
dia «3D Time», las utilidades «3D Image», «3D 
XMovie», y los juegos «3D Clay» y «Starfield». 

Con el primero de ellos, establecemos los 
parametros de 3D MAX, sobre todo los que 
hacen referencia a la frecuencia del monitor 
en las distintas resoluciones, para sincroni- 
zarla con la de las gafas W3D sirve para vi- 
sionar imagenes a traves de cualquier pro- 
grama Windows. Conviene tener en cuenta 
que para utilizar cualquiera de los progra- 
mas en 3D, hay que cargar en memoria el 
programa residente 3DBIOS. Para compro- 



bar su correcto funcionamiento, nada mejor 
que empezar con «3D Demo», que nos 
muestra una serie de imagenes estaticas y 
en movimiento. Otra buena piedra de toque 
son los juegos. Aunque no son nada del otro 
mundo, nos permiten pasar un rato diverti- 
do. Destacan, eso si, por su buena imple- 
mentation tecnica, con graficos en SVGA y 
sonido al mas alto nivel. «3D Clay» es un 
simple juego de tiro al plato, donde la terce- 
ra dimension anade la dificultad de calcular 
la distancia en profundidad donde se en- 
cuentra el bianco. «Starfield» es un arcade 
espacial en primera persona. Por ultimo, se 
incluye la aplicacion multimedia «3D Time», 
que combina imagenes y sonido para ofre- 
cernos un divertido producto con cientos de 
fotos, y algunos juegos educativos. 

Uno de los mayores problemas en este tipo 
de perifericos es el parpadeo, pero la tecno- 
logia de 3D MAX ha conseguido superarlo, 
pues este es practicamente inexistente. Las 
imagenes en movimiento se reproducen con 
facilidad, y las fotografias estaticas se mues- 
tran en todo su esplendor. Tras unos segun- 
dos de observar la imagen, esta se sitiia fue- 
ra del monitor, como si flotara entre la 
pantalla y el observador. 

Lo mejor de todo, sin embargo, es la posibi- 
lidad de aplicar todos estos efectos a nues- 
tros propios programas o, incluso a nuestras 
fotos, para realizar albumes tridimensionales. 

El mecanismo es muy sencillo. Se trata de 
tomar dos fotografias desde el lado izquier- 
do y derecho, bajo ciertas condiciones que 
se explican en el manual. Despues, se pue- 



den escanear, o revelarlas con el sistema 
PhotoCD, para pasarlas al ordenador. 

El programa «3D Image» mezcla las ima- 
genes y compone el efecto tridimensional. 
Este mismo procedimiento se puede aplicar 
con cualquier programa de diseno en tres 
dimensiones, como «3D Studio», para obte- 
ner imagenes y secuencias renderizadas tri- 
dimensionales. La "joya de la Corona" del 
paquete 3D MAX es «3D-XMovie», una po- 
tente utilidad capaz de manejar animacio- 
nes e imagenes estaticas en 3D con hasta 
65.536 colores, miisica compatible Sound- 
Blaster, voces y texto para crear aplicacio- 
nes multimedia. 

Asi es 3D MAX, un completo periferico 
que, visto desde fuera, puede parecer muy 
espectacular, aunque poco util. Sin embar- 
go, gracias a las utilidades que incorpora, es 
posible disenar todo tipo de presentaciones 
y programas que nos permitan sacar un 
completo partido a la inversion realizada. 



Hum 



Juan Antonio Pascual Estape 



Lo bueno 

• iFunciiapa! La calidad de las imagenes 
obtenidas. 

• El software que acompaiia a las gafas. 



software qui 



Lo malo 

• Manual en ingles, bastante escaso. 
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Conseguir un sonido de 

calidad "surround" con 

dos unicos altavoces 

parecia imposible hasta 

que han aparecido las 

nuevas tecnologias de 

audio. SRS y QSound 

son ya viejos sistemas 

conocidos de PCmania. 

Nos faltaba un aparato 

que incorporase otro de 

los grandes emuladores 

del mercado. Hablamos 

de Spatializer. Los 

laboratorios Dolby 

comienzan a tener una 

dura competencia. 




LABTEC IMAGER 3D AUDIO 

SYTEM 



El nuevo color del soni 



!• 



Labtec es una compania especializada 
desde hace algunos anos en la reali- 
zacion de altavoces multimedia. El 
aparato que ahora nos ocupa, el Ima- 
ger, no es propiamente un altavoz. Se trata 
de un procesador de serial que mejora el so- 
nido y lo transforma en algo mucho mas di- 
namico y envolvente que el audio original. 

Existen varios sistemas de "mejora" de au- 
dio. Hace unos meses os hablamos de la tec- 
nologia SRS. Tambien os contamos como 
funcionaba el QSound, mientras que ahora 
le ha tocado el turno a Spatializer. Spatiali- 
zer y SRS, al contrario que los sistemas tipo 
Dolby, que usan cinco canales y por consi- 
guiente necesitan cinco altavoces, solo em- 
plean un sistema estereo normal. El secreto 
esta en conocer como funciona el oido hu- 
mano, psicoaciistica, y simular, mediante un 



FICHA TECNICA 


COMPANIA 


Labtec. 




TIPO 


Amplificador sonido 3D. 


CEDIDO POR 


Labtec. 




RV.P RECOMENDADO 


A consultar. 





complejo proceso, que los sonidos rodean al 
espectador. 

El Imager es una pequena caja a la que se 
conectan nuestros altavoces y la tarjeta de 
sonido. Posee un interrupter y un dial que 
hace aumentar y disminuir el efecto. El Ima- 
ger no lleva amplification propia aunque tie- 
ne que estar conectado a la red para funcio- 
nar mediante un 
pequeno transformador 
que se incluye en la caja. EL SONIDO DEL PROXIMO MILENIO 



mucho mas valor anadido al producto. 

Tampoco es que con el Imager vayais a te- 
ner un sistema Dolby. Sin embargo, la dife- 
rencia de precio entre uno y otro compensa 
para conectar este nuevo "juguete" de Lab- 
tec a nuestro ordenador. 



Javier de la Guardia 



EL IMAGER EN 
ACCION 

El Imager es un deco- 
dificador. Como tal los 
mejores resultados se 
producen con material 
especialmente disenado 
para el sistema. El Spa- 
tializer aqui comentado 
se puede emplear en un 
equipo de musica pero 
ha sido realmente dise- 
nado es para multime- 
dia. Se echa de menos 
un CD-ROM que daria 



Dolby laboratories, Desper products, SRS Labs y QSound Labs se disputan 
a puerta cerrada elfuturo del sonido. Dolby lleva las de ganar en el cam- 
po de la cinematografia, su sistema Dolby Surround Pro Logic parece el 
ideal para recrear en una sala de cine el sonido de las pisadas de un dino- 
saurio, "Parquejurdsico", o el vuelo de unfantasma "Casper". Elproble- 
ma es que necesita cinco altavoces. 

Frente a este sistema, estdn Spatializer, SRSy QSound. Los tresfuncio- 
nancon dos unicos altavoces y ofrecen, pormuy poco dinero, un sonido 
mejorado degran calidad. Los dos ultimos, incluso, son capaces de lograr 
que el sonido monofonico adquiera una nueva tonalidad, mientras 
QSound no requiere de ningun procesador especifico y simplemente "au- 
menta" el efecto estereo. La realidad es que estos sistemas no son demasia- 
do populares de momento, y pocos programas hacen uso de ellos. Es cierto 
que todos mejoran el sonido pero para apreciarlo en su justo valor es ne- 
cesario tener una buena tarjeta de sonido y, por supuesto, unos buenos al- 
tavoces. Nunca ha sido tan vdlida la maxima que dice que el resultado fi- 
nal deun equipo de musica es igual al componente de peor calidad. 
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A.SISTENTES 

Bienvenidos a la pagina dedicada en exclusiva al sistema operativo por 

excelencia: Windows 95. Si en los ultimos numeros hemos hablado sobre 

todos los tipos de ayuda que nos ofrece el mundo de las ventanas, en esta 

ocasion vamos a examinar los asistentes: unas ayudas especiales que nos 

gufan a la hora de resolver problemas. 

Tambien, hablaremos del programa que descubrimos en el numero 46 de 

vuestra revista PCmania, el Editor de planes de sistema, ademas de conocer 

un nuevo truco. Completo <no? 



Seguro que mas de una 
vez, navegando por el sis- 
tema de ayuda de Win- 
dows 95, en busca de la 
solucion a algun problema, os ha- 
beis encontrado con los llamados 
asistentes. Este tipo de ayuda 
consiste en un seguimiento del 
problema por parte del sistema 
operativo, que a su vez va propo- 
niendo y probando distintos tipos 
de soluciones. 

PASO A PASO 

En realidad, los asistentes se 
componen de dos partes. La pri- 
mera consiste en la aparicion de 
una tipica ventana de ayuda en la 
que se explica el modo en el que 
se va a intentar resolver el pro- 
blema. En algunos casos, el pro- 
ceso se lleva a cabo simplemente 
sugiriendo al usuario posibles ac- 
ciones, que este puede ir proban- 
do, hasta dar con la solucion del 
problema. A este grupo de asis- 
tentes pertenece, por ejemplo, el 
de solucion de problemas de im- 
presion: en primer lugar, pregun- 
ta por el problema: el documento 
no se imprime, se ha imprimido 
mal, o la impresion es mas lenta 
de lo normal. Una vez selecciona- 
do uno de estos apartados, el 
asistente comienza a plantear so- 
luciones. Al final, se pregunta al 
usuario si el problema se ha solu- 
cionado. Si no ha sido asi, se su- 
giere otro procedimiento. 

Otros asistentes, sin embargo, 
primero muestran el mismo tipo 
de ventana de ayuda, para pasar 
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En la ayuda de Windows podemos 
encontrar todos los asistentes 
disponibles. 




Este es el aspecto de ia pantaila 
principal del asistenta para 
agregar nuevo hardware. 
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Windows 95 tambien posee un 
asistente para ayudarnos a 
instalar un modem. 



rapidamente, mediante la pulsa- 
tion de un boton con una peque- 
na flecha, a un programa que nos 
guiara paso a paso en el proceso, 
por ejemplo, de instalar nuevos 
componentes de hardware en 
nuestro sistema. De esta forma, 
no tenemos que preocuparnos de 
realizar a mano estas tareas. Un 
ejemplo de este tipo de asistentes 
es el que nos ayuda a instalar un 
modem. Primero, el asistente in- 
tentara detectar automaticamente 
el modem. Si no tiene exito, inme- 
diatamente nos presentara una lis- 
ta para que nosotros elijamos el 
modelo que deseemos. El asisten- 
te se encargara, por ultimo, de la 
configuration. 

Lo interesante de los asistentes, 
aparte de la inestimable ayuda 
que suponen, es que nos pueden 
llevar directamente a programas 
de instalacion o de configuration, 
que de otra forma tardaremos 
bastante tiempo en encontrar. Si 
quieres ver los asistentes disponi- 
bles, no tienes mas que abrir la 
ayuda desde el menu inicio y en 
la ficha de contenido pulsar sobre 
el grupo llamado "solucion de pro- 
blemas". Tambien puedes acce- 
der a ellos a traves de la ayuda 
contextual. 

TRUCOS 

El mes pasado descubrimos una 
herramienta de sistema llamada 
Editor de planes de sistema, que 
no se instalaba por defecto con 
Windows 95, pero que si estaba 
en el CD. Pues bien, si seguisteis 



los pasos que os proporcionamos 
para su instalacion, tendreis un 
nuevo icono en el grupo de pro- 
gramas "herramientas de siste- 
ma", junto a las que instala Win- 
dows 95, y de las que hablaremos 
en futuras entregas -ScanDisk, 
monitor de sistema, etc.-. En este 
Editor de planes de sistema, po- 
demos pulsar sobre el comando 
"Abrir registro" dentro del menu 
"Archivo" para ver dos iconos 
-Usuario local y PC local-. Si los 
abrimos, tendremos acceso a una 
serie de variables relacionadas 
con el escritorio, entorno de red 
y las restricciones de uso del sis- 
tema. Este programa cuenta con 
su propia ayuda, aunque esta re- 
comendado para usuarios avan- 
zados y gestores de sistemas. 

Y vamos con otros trucos. Nues- 
tro amigo Oscar Rey Tajes, de 
Madrid, queria saber como hacer 
para que se incluyera la option de 
arrancar la version anterior de 
DOS en el menu que aparece al 
pulsar F8. Pues bien, para ello es 
necesario editar el archivo MS- 
DOS.SYS e incluir la linea Boot- 
Menu=l en la section [Options]. 
Como Oscar parece ser un fanati- 
co del DOS -aunque no entende- 
mos el porque- tambien le dire- 
mos que para evitar que se cargue 
Windows al arrancar debe poner 
la linea BootGUI=0 en la misma 
section del mismo archivo. 

Y eso es todo por ahora. El mes 
que viene os esperamos a todos. 

Fco. Javier Rodriguez Martin 
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Podeis dirigir vuestras consultas a la siguiente 
direccion de correo electronico 

infografia.pcmania@hobbypress.es 




para NT 






Windows NT 

Requisites minlmos 

Pentium 150, 64 Mb. Tarjeta 
aceleradora 3D Open GL. 

Requisites Recomendados 

Pentium Pro 150-200. 



oftimage para Win- 
dows NT mantiene 
toda la compatibili- 
dad y el aspecto grafi- 
co de la version de Si- 
licon Graphics. Esto 
tiene sus ventajas e inconve- 
nientes, ya que aunque no resul- 
ta nada dificil para los usuarios 
que conocen las versiones ante- 
riores sentarse a trabajar con 
Softimage para Windows NT, en 
realidad es todo igual que en 
SG, pero a los usuarios nuevos 
les resultara todo lo contrario, y 
tendran que aprender a trabajar 
con un entorno y una filosofia 
ajena a Windows. Suponemos, 
por diversas razones, que esto 
se debe a que la principal estra- 
tegia de Microsoft no es tanto 
hacer nuevos usuarios sin expe- 
riencia en Softimage, como 
atraer a los usuarios expertos al 
mundo de Windows NT, con to- 
do lo que ello conlleva. 

El interface grafico es de una 
cierta complejidad y no dispone 
de iconos, asumiendo un aspec- 
to cercano al de un programa en 



Sesuimos analizando los principals programas de 
gama alta para infografia sobre plataforma PC. Ahora 
le toca el turno a Softimage, el programa de 
Microsoft para estaciones Windows NT, que viene 
avalado por la gran aceptacion obtenida en su 
plataforma original, Silicon Graphics. 



modo texto. Cada uno de los titu- 
los de las opciones representa un 
area de comandos diferentes, 
aunque son bastante explicativos 
por si mismos, y muy sencillos 
de utilizar, y enseguida aprende- 
mos a dibujar primitivas, som- 
brear la escena o realizar trans- 
formaciones en los objetos. 

Softimage se encuentra dividi- 
do en varios modulos diferentes, 
una filosofia en cierto modo si- 
milar a la utilizada por 3D Studio 
4, aunque en esta ocasion mu- 
chos de los comandos y opciones 
se mantienen de un modulo a 
otro y, por ejemplo, para rotar o 
mover un objeto o una camara no 
es necesario dejar el modulo de 
materiales o el de animacion hu- 
mana. Los modulos que encon- 
tramos son: 



Model: contiene el modelado y 
creacion de objetos, asi como las 
herramientas de transformacion 
y edicion de los mismos. Es im- 
portante destacar que los obje- 
tos pueden crearse en forma po- 
ligonal, mediante mallas o en 
curvas, mediante NURBS. 

Motion: permite crear la anima- 
cion de la escena. Para ello, con- 
tiene todas las herramientas y co- 
mandos para editar curvas de 
transformaciones, capturar movi- 
miento de fuentes externas e in- 
cluso definir efectos animados 
especiales como Wave y Flock 
que permiten simular efectos on- 
dulatorios y de particulas en mo- 
vimiento, respectivamente. 

Actor: esta especialmente con- 
cebido para la animacion huma- 
na; dispone de cinematicas inver- 
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sas y simulaciones dinamicas. 

Matter: es el modulo en el 
cual podemos definir los mate- 
riales y superficies de la escena. 

Tools: el ultimo apartado de 
Softimage consiste en una co- 
leccion de utilidades tales como 
visualizadores, conversores de 
imagenes o herramientas de 
creation de Flipbooks o anirna; 
ciones de prueba. 

MODELADO Y 

El modelado con Softif 
bastante sencillo. 
de herramientas de creaciol 
primitivas, formas bidimen^ 
nales, textos, etc., queopder 
elevar con cB ■ extru- 

ion y biselaH. skin Bevolu- 

ion, entre otfl 

n las curvas, Curves, que no 
ueden ser visualizadas durante 
el render y cumplen un papel 
muy similar al de las shapes y 
paths de 3D Studio. Despues, se 
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encuentran las 
objetos p, 
poligono 
les, Mes: 
cies o Pa' 
elemento 
teristicas 
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Muchos de lo? 
tricos habitual e 
ras, pueden ser cr 
Has i:-.i'l.i:i'Bles 

en 3DB B superficie de 

; revoltHPFcon una curva y en 
general en otras funciones de 
modelado. Una de las funciones 
mas importantes es la denomi- 
nada Skin, con la que podemos 
crear superficies complejas me- 
diante el uso de secciones trans- 
versales del objeto a crear que 
resultaran unidas en un solo 
cuerpo tridimensional al aplicar 



Softimage se encuentra dividido 
en varios modulos diferentes, con 
una filosofia similar a la utihfada 
por 3D Studio 4. 




dicha funcion. Softimage dispo- 
un apartado de aplicacion 
tos a la geometria creada 
jie podemos encontrar 
de autodivision de las 
educcion del mimero 
mas, fractalizacion de 
,creacion de biseles. 
nes booleanas ad- 
B^fTas combinaciones 
entre los dos elementos base, 
pudiendo escoger desde el ma- 
terial que tendra el nuevo obje- 
to hasta la reduction de vertices 
o la utilization de las formas ba- 
sicas en el nuevo objeto resul- 
tante y sobre todo, algo que sue- 
le fallar en otros paquetes, son 
de gran rapidez y limpieza inclu- 
so con objetos complejos. 

Aunque las posibilidades de 
modelado de Softimage son bas- 



tante extensas, recordemos 
incluyen NURBS y MET^ 
CLAY, no suelen alejarsemucho 
de la funcio/falidad habitual que 
encontramos en este tipo de pro- 
gramas. Sus excelentes cualida- 
des vienen dadas en muchos ca- 
sos por las posibilidades de 
edition y de combination de di- 
ferentes tecnicas tanto de mode- 
lado,2D - 3D, como de edition 
de'Cos elementos resultantes. 
Quizas, sean estas ultimas las 
opciones mas interesantes que 
existen, ya que nos permiten 
editar, transformar y animar las 
formas creadas con una gran fa- 
cilidad, disponiendo de un con- 
trol total sobre los vertices y de- 
mas componentes de las mallas. 
Podemos realizar sobre ellos es- 
calados, rotaciones, estiramien- 
tos, duplicaciones, etc., para 
conseguir cualquier tipo de efec- 
to. Ademas, disponemos de op- 
ciones especificas como Lattice, 
que permite asociar vertices de 
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una malla a una caja de demar- 
cation para deformarlos con un 
mayor control. 

En general, las opciones de de- 
formation y animation de mallas 
son tan interesantes y comple- 
tas, que para muchas produccio- 
nes de alto nivel, pueden llegar a 
justificar por si solas la adquisi- 
cion de Softimage. 



RENDER Y ANIMACION 

El modulo de render de Softima- 
ge se aleja bastante de lo que 
cualquier usuario de paquetes 
de infografia sobre PC puede ha- 
ber visto hasta ahora, y no por 
su complejidad o funcionalidad 
sino por la sobriedad del mismo. 
Disponemos de varios algorit- 
mos de sombreado, desde el cla- 
sico Phong o el uniforme, Cons- 
tant; a otros menos conocidos 
como el Blint o Lambert. 

La simulation del material, la 
realizaremos en una esfera colo- 
cada sobre una reticula cuyos 
parametros de superficie varia- 
remos igual que en otrosprogra- 
mas, aunque debemos^estacar 
la agilidad y velocidad "edition 
«>bre la misma. Una de las prin- 
Rpales ventajas de los materia- 
les de Softimage es que 
trabajaremos con refle- 
xions y refracciones 
aiitenticaSjAD cualwos 
permite dSnir en un 
material transparente 

n indice de refraction 
y contemplar como se 
ve el fondo de la escena 
a traves de el. Permite 
tambien utilizar Mental 
Ray como trazador de 
rayos y ciertos shaders, 
similares a los de ren- 
derman, que este modu- 
lo emplea para definir 
superficies y efectos at- 
mosfericos, aunque hay 
que decir que Mental 
Ray no esta disponible 
en esta adaptation de 
Softimage, ya que se in- 
cluye en la version Ex- 
treme que hasta la fecha 
solo se encuentra dispo- 
nible para SG, aunque 
se preve su aparicion a 



lo largo del presente ano. La apli- 
cacion de materiales se realiza 
directamente sobre el objeto se- 
leccionado y, ademas, dispone- 
mos de una modalidad de Pre- 
view en la que podemos ver el 
efecto obtenido sobre dicho ob- 
jeto en la escena que resulta de 
gran utilidad. 

La aplicacion y definition de tex- 
turas y mascaras la realizaremos 
desde otro cuadro de dialogo di- 
ferente aunque con las mismas 
caracteristicas, disponiendo tam- 
bien de otras opciones para las 
texturas de tipo procedural o 3D. 

Podemos ademas, definir en el 
propio material la animation que 
este tendra posteriormente en la 
escena. Es en esta ventana, don- 
de tambien definimos las coor- 
denadas de mapeado que tendra 
el objeto, las cuales se pueden 
aplicar siguiendo los habituales 
patrones esferico, cilindrico, 
etc., o bien empleando reflexio- 
nes creadas Mj#ante raytracing 
o, incluso, i^Kando lasToTSrde- 
nadas espHples XYZ en lugar 
de las propias de texturas UV. 

La iluminacion de Softimage 
se basa en luces focales o Sp^jjp 
^pinite, cuyos rayos son parale- 
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los por la supuesta distancia a la 
que se hayalaf|^|a de luz, 
Point u omBidireci ^kles y, 
StftT o de tipo solar. Esta ultima 
modalidad- Simula fielmente el 
"SoTysu position con respecto a 
la tierra, por lo que es posible in- 
dicar la situacionglejwresttfljmo- 
delo en coordenad^tfl 
longitud, asi comer 
dia, el m^^rtftcjnso el^i 
que e^wOsvisualizandola es- 
cena. Esto permite, entre otras 
cosas, simular fielmente las 
sombras arrojadas por nuestro 
modelo o establecer la ilumina- 
cion que recibira en cada hora 
del dia. Todas las luces pu^jp 
ser alteradas en cqkr jd^Praa- 
cion y, adera||Pny<^ocales, 
como es habitual, podremos ma- 




nipular la apertura e intensidad 
del cono de luz. Tambien, se dis- 
pone de la facultad de incluir y 
excluir objetos. Todas las luces 
pueden arrojar sombras sobre la 
escena, aunque de diversas for- 
mas ya que existen tres tipos de 
algoritmos de generation de 
sombras, mediante raytracing, y 
corygifli^'de sombras, esta til- 
nraa modalidad subdividida en 
dos grupos, Depth Map y Soft 
Shadow, con diferencias en 
cuanto a los parametros y posi- 
bilidades. Ademas del tamano 
del mapa, podemos variar facto- 
res clasicos como el nivel de 
"cuantizacion" del filtro o los va- 
lores de intensidad y penumbra, 
por ejemplo. Solo las luces de ti- 
po focal o Spots pueden acceder 
s a estos ultimos tipos de som- 
bras. Tambien, es posible em- 
plear los sistemas^e ilumina- 
cion de graj^j poo que 
incorpora MfH IP^desde es- 
te cuadro de dialogo en el que se 
incorporan entre otras cosas lu- 
ces solidas, aunque como he- 
mos dicho antes este modulo 
acompanara solo a la version Ex- 
treme de Softimage NT. La crea- 
tion de camaras es bastante simi- 
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lar a la que podemos ver en otros 
programas. Disponemos de los 
parametros habituales como son 
la lente, el piano de corte cercano 
y lejano, o el factor de rotation, 
aunque ademas podemos definir 
una profundidad de foco tanto au- 
tomatica como manual que dara 
un gran realismo a nuestras ima- 
genes al enfocar unicamente 
aquellos elementos que se en- 
cuentren dentro de foco. 

En el terreno de la animacion, 
Softimage es sin duda uno de los 
paquetes mas punteros que exis- 
ten hoy dia. Tan solo hace falta pa- 
ra constatarlo, ver la existencia de 
dos modulos independientes de- 
dicados a tales tareas, uno para 
animacion general y otro para ani- 
macion humana y articulada. No 
hace falta recordar que Softima- 
ge, en su version de SG, se ha uti- 
lizado y se sigue utilizando para 
realizar la mayor parte de anima- 
ciones y efectos especiales de las 
producciones cinematograficas 
mas importantes. Y ello se debe, 
sin duda, a la potencia y flexibili- 
dad de las herramientas de ani- 
macion incorporadas en el soft- 
ware. Una de las principales 
ventajas consiste en la capacidad 
de combinar las opciones de de- 
formation de objetos con las de 
animacion, de tal forma que los 
parametros que se aplican a un 
objeto pueden ser editados grafi- 
camente en una curva de anima- 
cion, denominada Function Cur- 
ve, siendo manipulados a 
voluntad con una facilidad asom- 
brosa. De esta forma, por poner 
un ejemplo sencillo, podemos vin- 
cular una option de Lattice, como 
la comentada anteriormente, a 
una esfera y variar su aplicacion 
sobre esta de una forma total- 
mente grafica en una curva de 
rangos a lo largo de toda la ani- 
mation, produciendo facilmente 
el efecto de deformation que se 
produce en dicho objeto al rebo- 
tar sucesivamente en el suelo. Las 
cinematicas inversas son de las 
mejores que hasta ahora hemos 
visto, y a los parametros habitua- 
les de control de la articulation se 
unen otros como la sensibilidad 
de la misma, la holgura, inertia o, 
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incluso, las propiedades fisicas 
que posee. Tambien, podemos 
realizar una fiel simulation de sis- 
temas fisicos con detecciones por 
choque y fuerzas de gravedad o 
aceleracion en los objetos. Ade- 
mas, dentro del propio modulo 
Motion, contamos con un aparta- 
do denominado Chanels que po- 
sibilita la captura de movimientos 
externos del mundo real. 

Finalmente, el apartado de ren- 
der de Softimage, sin ser nada es- 
pectacular, cumple perfectamen- 
te con su labor. Podemos escoger 
la calidad de render en funcion de 
multiples opciones, desde el Sof- 
timage Render habitual hasta mo- 
dalidades con ocultacion de line- 
as, con objetos fantasma, render 
de una region, rotoscopias o in- 
cluso a traves del render de Men- 
tal Ray en la version Extreme. No 
es necesario disponer de un fra- 



mebuffer, ya que el render lo po- 
demos ver directamente en la 
pantalla del sistema, lo cual ayuda 
a abaratar el coste del equipo. 
Disponemos de multiples prese- 
lecciones de formatos de imagen, 
desde35mm hasta Panavision o 
Imax que ayudan a definir las sali- 
das de mayor calidad, tambien 
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contamos por defecto con Motion 
Blur, Raytracing y render por 
campos, entre otras cosas. Pode- 
mos variar el nivel de anti-alias e 
incluso cambiar el algoritmo de 
generation. Ademas, disponemos 
de un apartado de Post-proceso 
para aplicar efectos a las image- 
nes una vez renderizadas. 

EN DEFINITIVA 

Una vez visto Softimage en su 
version basica para Windows NT 
podemos decir que cuenta con 
interesantes caracteristicas y 
que estamos ante una buena ver- 
sion del producto original que 
posiblemente ademas pulira ra- 
pidamente ciertas "vicios" adqui- 
ridos de su hermano de Sg, co- 
mo el interface grafico. Entre 
sus principales ventajas destaca- 
riamos sin duda las opciones de 
deformation y animacion que 
aumentan considerablemente el 
techo del producto y la velocidad 
del render, que aiin con raytra- 
cing se mantiene en unos niveles 
bastante aceptables. En su con- 
tra, estarian el excesivo precio al 
que ha salido al mercado y la 
gran dependencia y el alto nivel 
que requiere del hardware para 
funcionar con fluidez. En este 
sentido, diremos que es absolu- 
tamente necesaria una acelera- 
dora 3D de alto nivel para traba- 
jar con cierta animosidad y un 
procesador Pentium Pro 150 co- 
mo minimo, ademas de 64-128 
MB de RAM. 

Estos requisites quizas parez- 
can un poco elevados si se pre- 
tende captar usuarios nuevos 
procedentes de otros sistemas, 
aunque no los son tanto para los 
hasta ahora usuarios de plata- 
formas SG. 

Sin duda un buen producto, 
aunque elevado de precio en re- 
lation al resto del mercado y que 
por su propia filosofia, precio, in- 
terface y requisites hardware, 
puede correr el riesgo de quedar 
relegado a ser un refugio de pro- 
fesionales procedentes de otros 
sistemas en lugar de abrirse a 
nuevos usuarios. 

Roberto Potenciano Acebes 
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Camara Digital FujiFilm DS-7 
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Interface para MacyPc. 



Tamano compacto: 
129mm x 77mm x 47mm. 
Peso: 240g. 



Sensor CCD con pixels 
cuadrados para obtener 
una imagen sin distorsion. 



Archivos esta'ndar JPEG. 




Archive 640 x 480 pixels tipo VGA. 



Con la nueva camara digital FujiFilm DS-7 

descubriras lo facil que es almacenar 
imageries y manipularlas en tu PC. 
Y, con la impresora NC-3D de FujiFilm 

podras obtener rapidamente copias 
FotograFicas de maxima resolucion. 



Borrado selectivo de ima'qenes. 



Incorpora una tarjeta con el 
modulo SSFDC ma's pequeiio 
del mundo, capaz de 
almacenar 30 imagenes en 
alta resolucion y/o 60 
ima'genes en baja resolucion. 



Monitor de 1,8 pulgadas LCD color. 



LenteTV-FUJINON 3,7/2,2 -8F. 
Macro a 9cm. 




FujiFilm, una gran variedad de productos inFormaticos. 
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CD grabdble 

Zip Disk 

Disco optico 

Tarjetas PCMCIA 

PD Disk 

Data Cartridge 8mm 

Data Cartridge 4mm 

Disguetes 3,5 HD 



Ven a visitarnos en Sonimag 

Palacio 1, Nivel 1, Stand 321. 

, Sonimag, InFormaty Expotronica coinciden en la misma Fecha y se puede acceder a los tres 
recintos con la misma entrada. 
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Envlar a FujiFilm Esparta: Opto. de Marketing Aragdn 180, 08011 Barcelona 
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ejando aparte 
la propia cu- 
riosidad, nos 
vendra muy 
bien a la hora 
de emplear 
las tools co- 
rrespondien- 
tes e incluso, nos permitira com- 
prender el por que de la 
existencia de ciertas utilidades. 
Por otro lado, en Internet en- 
contramos gran cantidad de faqs 
donde la gente habla de temas 
tales como la utilization de ar- 
boles BSP en «Doom» o «Qua- 
ke», o de la forma en que estos 
programas aplican las texturas. 



Basta echar un vistazo al archi- 
vo del foro comp.graphics.algo- 
rithms en la direction: ftp:// 
wuarchive.wustl.edu/graphics/ 
graphics/mail-lists/comp.gra- 
phics.algorith. 

Todo esto, demuestra que exis- 
te cierto interes por estos temas, 
aiin olvidando su posible aplica- 
ci6n. Por ello, vamos a hacer un 
pequeno repaso historico a las 
intimidades de estos programas. 

RAY CASTING 

La traduction de este termino 
podria ser "lanzamiento de ra- 
yos" o "calculo de rayos". El pri- 
mer juego que utilizo esta tecni- 



ca fue Wolfenstein 3D, un pro- 
grama de memorable recuerdo 
publicado dentro del sello Apo- 
gee por los programadores que 
hoy forman ID Software. No de- 
ja de ser curioso que los fuentes 
de este programa, alto secreto 
durante una epoca, puedan ser 
libremente adquiribles por cual- 
quiera. (Se hallan disponibles en 
el propio Web de Id y en otros 
lugares). 

No hay que confundir el Ray 
casting que se emplea en los vi- 
deojuegos con el Ray tracing, 
aunque los principios en que se 
basan, como sus nombres, son 
muy similares. La idea del ray 



casting consiste basicamente en 
lanzar rayos que, partiendo del 
punto en que se encuentra el ob- 
servador, recorren las estructu- 
ras de datos que representan al 
mundo virtual. Cuando un rayo 
choca contra una superfine, nor- 
malmente una pared, la distan- 
cia recorrida y el angulo deter- 
minaran el proceso de dibujado 
del objeto. Este metodo no es 
demasiado rapido y, para que la 
animation en tiempo real sea po- 
sible, es necesario emplear va- 
rios trucos. El principal, estriba 
en no lanzar un rayo por cada pi- 
xel, sino tan solo uno por cada 
columna de aquellos. Esto quie- 



Podeis dirigir vuestras consultas a la siguiente 
direction de correo electronico: 

tiemporeal.pcmania@hobbypress.es 



Aun recordamos la impresidn que nos causd «Doom», la primera vez que lo vimos; los ojos lo 
veian pero la mente no podia creerlo. &C6mo podia funcionar aquello en Tiempo Real? 
Desde entonces, ha aparecido una larga serie de programas con caracteristicas comunes 
tanto en el diseno de los escenarios como en la forma de crearlos. &Por que estas 
similitudes? Por este motivo, creemos conveniente conocer algunos detalles sobre el 
funcionamiento interno de estos programas. 




en ambos, .cada 
sector, puede te- 
ller tan solo dos al- 
turas; una, para el 
suelo, y otra, para 
el techo. (Recorde- 
mos que un sector 
puede ser un pe- 
queno escalon o 
bien una platafor- 
ma o una sala enor- 
me). El jugador ve- 
ra tres dimensiones 
pero lo cierto es que, al crear los 
mapas, no podremos modelar 
los escenarios como nos venga 
en gana. En «Duke» estas limita- 
ciones son algo menos rigidas 



pero solo porque se emplean 
mas trucos (como el de la pisci- 
na, que comentamos en la revis- 
ta PCmania del mes pasado). 

En cuanto a la distancia que re- 
corre el rayo entre el ojo y el pia- 
no con el que choca, se emplea, 
en programas mas recientes que 
Wolfenstein, para atenuar el gra- 
do de iluminacion de las habita- 
ciones. No se hace, no obstante, 
"traza de rayos". sea; no se si- 
gue el rayo despues del choque 
buscando fuentes de luz ni se 
calcula un verdadero modelo de 
iluminacidn. Algo que tampoco 
hacen programas como «Doom» 
o «Duke Nukem 3D». 



CUESTIONES 
LUMINOSAS 

En estos programas, la ilumina- 
cion, las sombras, etc., suelen 
ser detalles precalculados, inclu- 
so en los juegos mas recientes. 
Este detalle es facilmente com- 
probable en, por ejemplo, «Duke 
Nukem». En este juego, hay va- 
rios sitios (hay un caso en uno 
de los mapas de ejemplo para 
Build) donde la habitation en la 
que se halla el protagonista care- 
ce de fuentes de luz y hay otra, 
tras una puerta cerrada, donde si 
hay iluminacion. Si abrimos la 
puerta, veremos como nuestra 
habitation se ilumina gradual- 
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mente. Sin embargo, si pulsa- 
mos varias veces la tecla para la 
puerta antes de que esta se halle 
totalmente abierta o cerrada, 
puede darse el caso de que, al 
cerrarse, la habitation quede ilu- 
minada cuando deberia estar tan 
a oscuras como al principio. (jUn 
fallo de programacion!). Aparte 
de este detalle, quien haya ma- 
nejado Build sabra que el grado 
de iluminacion de las superficies 
puede controlarse de manera in- 
dependiente a las fuentes de luz 
que haya en las salas. 

Todo esto indica que no se es- 
ta comprobando realmente si la 
luz llega o no a las paredes. Una 



jetos 3D. La disposition espacial 
almacenada en los arboles BSP 
es independiente de la posicion 
del observador lo que implica 
que no es preciso hacer clasifica- 
ciones de profundidad (algoritmo 
del pintor, etc.) . Por esta razon, la 
palabra BSP se encuentra con 
frecuencia en los foros de algorit- 
mos sobre programacion grafica. 
Como probablemente la palabra 
arbol habra despistado a mas de 
uno de vosotros, aclararemos 
que, en Informatica, esta palabra 
designa a un importante tipo de 
estructura dinamica de datos. La 
palabra "dinamica" se refiere al 
hecho de que la estructura del ar- 





posible exception a esto podria 
ser Into of Shadows, En cuya in- 
creible demo puede verse que 
las luces producen sombras en 
los personajes. Estas sombras, 
ademas, cambian segiin la posi- 
tion de las luces y los persona- 
jes. Pero, de todos modos, no 
nos atrevemos a asegurar nada 
hasta despues de haber visto el 
juego (en el momento de escri- 
bir estas lineas solo hemos vis- 
to la pelicula-demo). 

ARBOLES BSP 

Una de las estructuras de datos 
empleada en «Doom» y en otros 
programas similares es el arbol 
BSP. Los BSP (partition binaria 
del espacio) son un tipo de arbol 
empleado en las representacio- 
nes 3D para realizar un preproce- 
sado en la ordenacion de los ob- 



bol, al igual que los datos que 
contiene, puede cambiar durante 
la construction de este, o mien- 
tras se trabaja con el. Un arbol es 
una estructura jerarquica de da- 
tos, usada para ilustrar la relation 
entre sus elementos, uno de los 
cuales es llamado raiz del arbol. 
Los elementos a los que puede 
apuntar esta raiz (y 
los elementos a los 
que pueden apun- 
tar, a su vez, los 
elementos siguien- 
tes) son llamados 
nodos. Un ejemplo 
sencillo de arbol es 
el usado por los 
programas de aje- 
drez para contener 
el esquema de ju- 
gadas que se estan 
calculando. 



Enes 
programas, la 
iluminacion y 
las sombras 

suelen ser 

detalles 

precalculados 



(Algunos de estos programas te 
permiten "espiar" su arbol). 

Volviendo a los arboles BSP, 
sus nodos son poligonos y, para 
conocer la colocacion de unos 
respecto a otros, el programa re- 
corre el arbol en un sentido u otro 
dependiendo de la posicion del 
observador. Los BSP suelen cons- 
truirse empleando algoritmos re- 
cursivos y, aunque hemos dicho 
que son estructuras dinamicas, 
cuantas menos alteraciones de- 
ban efectuarse en el arbol mas ra- 
pido ira el progra- 
ma. Por esta razon, 
los BSP pueden 
emplearse para al- 
macenar datos que 
no van a variar de- 
masiado como los 
muros de un ma- 
pa. Usarlos para 
objetos poligona- 
les en movimiento 
no tendria dema- 
siado sentido. 
Asi, existen utili- 
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dades para generar Bsps para 
«Doom». Los lectores que dis- 
pongan del "official Doom II faq" 
de id, comprobaran que se adjun- 
ta en el una lista de algunas he- 
rramientas de este tipo. Por ejem- 
plo, se indica que BSP vl.2 de 
Colin Reed construye nodos BSP 
compatibles con cualquier fiche- 
ro WAD. Tambien, se menciona 
a otros programas como IDBSP 
vl.O e incluso a los propios fuen- 
tes de ID con los que se constru- 
yen los arboles BSP. 

Aiin no hemos tenido ocasion 
de estudiar estas utilidades, por 
lo que desconocemos hasta que 
punto podran acelerar el funcio- 
namiento de «Doom» con los ma- 
pas que construyamos. Solo la ex- 
perimentation podra aclarar esto. 

COMPORTAMIENTOS 

En contrapartida con los com- 
plejos motores poligonales y las 
complicadas estructuras de da- 
tos usadas para los mapas por 
los programadores de id Softwa- 




re o 3D Realms destaca la sim- 
pleza de los comportamientos 
de sus personajes. Creando ni- 
veles para «Doom», «Duke» y 
otros programas similares, es fa- 
cil ver que no hay muchas op- 
ciones con el comportamiento 
de estos personajes. Los enemi- 
gos pueden orientarse en una 
determinada position; se les 
puede ordenar que no abando- 
nen nunca su sector natal o no, 
pueden ser sordos o no, y pue- 
den comportarse segiin unos 
pocos flags mas de control. 

La verdad es que la IA de los 
enemigos de estos juegos no 
tiene apenas ninguna diferen- 
cia con respecto a la empleada 
en los viejos arcades bidimen- 
sionales. 

Ni tampoco se espera uno otra 
cosa. Con los personajes de 
«Doom», «Duke», «Quake», 
etc., uno no puede emplear el 
metodo socratico, ni discutir tra- 
tados de filosofia. jSimplemente 
hay que matarlos! 



PANORAMA 
PARA MATAR 

Los "mapeadores" 
son las utilidades 
mas conocidas y 
populares para 
«Doom» (aun no 
sabemos demasia- 
do sobre Tools pa- 
ra «Duke» y menos 
aiin para «Quake»), 
pero existen tam- 
bien herramientas 
de muchos otros tipos. Nueva- 
mente, en el faq antes menciona- 
do encontraremos una lista -que 
suponemos incomplete- sobre el 
tema. 

Veamos algunos ejemplos; De- 
hacked de Greg Lewis nos per- 
mitira modificar el ejecutable de 
«Doom» para crear nuevas ar- 
mas, monstruos, efectos y otras 
cosas. Dmaud de Bill Neisius 
sirve para almacenar o extraer 
sonidos de los Doom. wad distri- 

y 1.2, pudiendo estar los fiche- 
ros de entrada en los formatos 
AU, VOC, WAV, SND, y otros. 
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(Es de esperar 
que esta utilidad 
funcione actual- 
mente en versio- 
nes mas modernas 
de «Doom»). Con 
Dmgraph, tam- 
bien del mismo au- 
tor, podremos im- 
porter y exporter 
graficos para 
«Doom» en los for- 
matos PPM y GIF. 
(iCon utilidades como esta po- 
demos personalizar «Doom» con 
nuestros propios monstruos!) 
DoomDump de Steve Simpson 
volcara todas las estructuras de 
un fichero Wad a un fichero de 
texto. Jumble, de un programa- 
dor cuyo nombre no se adjunta, 
es un "randomizador" de items, 
un programa que recoloca alea- 
toriamente a los objetos y ene- 
migos de un mapa, a fin de que 
el mismo nivel, aun sin cambiar 
de forma, nos suponga un nuevo 
desafio. Solamente, hemos indi- 
cado un ejemplo para algunos de 
los tipos de utilidades sobre las 



que hemos leido, ya que la lista 
es bastante mas larga. 

Otros tipos de cosas que pode- 
mos hallar relacionadas con 
«Doom» son las colecciones gra- 
ficas. Entre ellas, segiin se afir- 
ma, hay "aliens", dinosaurios, 
"terminators", personajes de 
Wolfstein, etc. Tambien, existen 
colecciones de sonidos y, por su- 
puesto, miles y miles de niveles. 

QUAKE-DETALLES 

Aunque «Quake» soporta una 
amplia variedad de modos grafi- 
cos, en el manual de referenda 
tecnica se indica que ningiin 
Pentium deberia tener proble- 
mas de velocidad en el modo 
320x200. Esta note ya este indi- 
cando lo que va a suceder en 
maquinas con CPUs menos mo- 
dernas. De hecho, en nuestro 
viejo 486 a 100 Mhz, la velocidad 
del juego cae en picado en algu- 
nos puntos del mapa. 

Esta perdida de velocidad con 
respecto a «Doom» o «Duke» se 
debe, por supuesto, a los perso- 
najes del juego, los cuales son 
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objetos poligonales 
texturizados. 

Esto, dado que 
«Quake» -al menos 
en la version que 
hemos visto- no 
utiliza aceleracion 
por hardware, bas- 
ta para lastrar con- 
siderablemente a 
la CPU. 

Naturalmente, es iMHnJIM 
de suponer que la 
gente de id habra erhpleado to- 
das las tecnicas conocidas para 
ahorrar tiempo. Una de estas 
tecnicas, como ya se comento en 
algiin articulo anterior, en la se- 
rie de programacion grafica, 
es..., no hacer los calculos. Con- 
cretamente se menciono un me- 
todo consistente en interpolar 
los puntos del bitmap a lo largo 
de los poligonos. 

Este metodo producia feos re- 
sultados visuales en poligonos 

randes o con perspectiva muy 
acusada, ya que los vertices de 
los objetos se habian calculado 
con formulas de perspectiva, no 
siendo este el caso para la aplica- 
cion de las texturas. Para reme- 
diar este problema se comentaba 
tambien un perfeccionamiento 
en este metodo: el truco consis- 
tia en calcular los valores reales 
para la textura, cada X distancia 
dentro del poligono, e interpolar 
las coordenadas del bitmap entre 
los puntos calculados. 

Los programadores de id ase- 
guran que solo realizan la corre- 
cion de perspectiva cada 16 pi- 
xels, lo cual parece suficiente a 
juzgar por el esplendido acabado 
conseguido. De todos modos, 
aseguran, resulta posible conse- 
guir aiin mas realismo poniendo 
a cero la variable d_subdivl6 
(aunque se perdera velocidad). 

Para remediar problemas rela- 
cionados con la velocidad, los 
creadores de Quake recomien- 
dan reducir el tamano de la pan- 
talla de juego, seleccionar una 
resolution baja y emplear un 
modo VESA. Al menos no dicen 
nada sobre tirar nuestros "vie- 
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ESTRATEGIAS FUTURAS 

Salvo Wolfenstein 3D, todos los 
juegos comentados funcionan 
para DOS en el famoso modo 
protegido. El motivo de esto es, 
como se ha repetido muchas ve- 
ces, eludir la barrera de los 640 
Kbytes impuesta por DOS y em- 
plear la memoria extendida de 
una manera eficaz. iY porque 
todos estos programas han sido 
escritos para DOS en vez de pa- 
ra Windows? Pues porque en 
DOS se accede a la memoria 
grafica de una manera mas rdpi- 
da y directa. Algo muy necesa- 
rio en programas donde la velo- 
cidad es fundamental. No esta 
muy claro que se hard con pro- 
gramas actualmente en desarro- 
llo. El problema esta en la apari- 
cion de nuevas tarjetas con 
chips aceleradores. Direct 3D 
de Microsoft sera, sin lugar a 
dudas, un API que tendran que 
estudiar todos los desarrollado- 
res de productos en 3D, ya que 
simplificara mucho el trabajo 
con estas tarjetas. Estos facto- 
res indican que los futuros jue- 
gos se escribiran para Win- 
dows, olvidando por fin el 
vetusto MS-DOS. Pe- 
ro no hay que olvidar 
que estas tarjetas aiin 
son algo caras y que 
el usuario se ha mos- 
trado mas remiso, 
hasta ahora, a cam- 
biar de tarjeta que de 
placa o de chip. Si es- 
te proceso no es de- 
masiado rapido puede 
que sigamos viendo 
programas de tipo 



DOS/ Protected Mode/Vesa 
durante algun tiempo. 

BUSCAR 
REFERENCIAS 

Aunque ya hard algun tiempo 
que hemos respondido via e- 
mail a Constantino Vazquez 
Blanco, reproducimos la contes- 
tation que dimos a su pregunta 
porque puede tener interes pa- 
ra los navegantes novates de In : 
ternet. Este lector dice estar in- 
trigado por el hecho de que en 
Internet pudieran hallarse mo- 
tores e information como la pro- 
porcionada en el articulo del nii- 
mero 44 de PCmania. 

Bueno, realmente no hay nin- 
giin misterio. Como se ha dicho 
mas de una vez, en Internet, hay 
casi cualquier cosa que uno pue- 
da imaginarse. Si existe en el 
planeta un grupo de personas 
interesadas 
en algun te- 
nia, incluso, 
aunque no se 
Irate de algo 
demasiado 
popular como 
la cria de ca- 
racoles indos- 
tdnicos, es ca- 
si seguro que 
habra alguna 
direction, en 
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Internet con informa- 
tion sobre ello. 

La dificultad estriba 
en averiguar dicha di- 
rection. Encontrar di- 
recciones para un te- 
nia tal como los 
graficos por ordena- 
dor es muy facil, ya que se trata 
de algo que interesa a muchisi- 
mos programadores. Por ello, 
en muchas direcciones, pueden 
hallarse juegos 3D, fuentes de 
motores, librerias, faqs, etc. 

Normalmente, basta con partir 
de una direction dada. Para el 
articulo que mencionas investi- 
gamos en... 
www. viewpoint, com 
Esta direction, indicada como 
ejemplo en la section de Info- 
grafia, corresponde al Web de 
Viewpoint, quiza el mayor fabri- 
cate de modelos 3D. En el 
Web, aparte de muchas otras 
cosas interesantes, encontra- 
mos faqs actualizados sobre 
mundillo 3D. En estos faqs, a su 
vez, venian direcciones e inves- 
tigando en ellas encontramos 
nuevas cosas que a su vez... 
Por otro lado, dentro del mis- 
mo Web habia un inte- 
resantisimo fichero 
donde, clasificados por 
caracteristicas, venia 
una lista con 164 moto- 
res 3D. (iSi, 164!). Una 
lista donde, logicamen- 
te, tambien venian di- 
recciones. 

Indicarlas todas seria 
inacabable pero, segiin 
parece, la que sigue es 
una de las mejores: 
ftp.x2ftp.oulu.fi 

Aqui, buceando en 
los distintos directo- 
ries, podia hallarse de 
todo. El lugar esta muy 
bien organizado, es de 
acceso bastante rapi- 
do, y hay un indice en 
cada directorio, expli- 
cando lo que es cada 
cosa. 

Jose Manuel Munoz 
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Teclado de pantalla para dominar las 
ilimitadas posibilidades de Concierto. 
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Compositor, interprete, grupo, 
solista... Rock, clasica, jazz, soul, 
rumba... toda la musica a tu alcance 

COn Concierto. Crea musica coma un profesional 

con el software musical mas 
innovador del mercado. Combina 
piezas e instrumentos disponibles 
en el programa o reproduce 
ficheros externos en formato midi. 
Saca toda la musica que llevas 
dentro y conviertete en un 
hombre orquesta. 
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MULTIMEDIA! 







El software musical mas facil de utilizar. 
Incluso sin conocimientos musicales e 
informaticos previos. 

Como si estuvieses frente a un gran 
aparato musical con todo a la vista. 



Donde encontraras Concierto: 



JUMP ORDENADORES - 96 1 52 00 08 

MARKET SOFTWARE - 93 318 85 08 

CENTRO MAIL - 91 380 28 92 

LOGIC CONTROL - 93 728 54 63 

NEW INFORMATIC CANARIAS - 922 65 07 16 

CLUB USUARIOS MULTIMEDIA - 91 564 63 00 

FNAC ESPANA - 91 595 61 11 
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A pesar de lo que pudiera parecer, no todos los virus 
son obras maestras de la programacion; como en todas 

las cosas, hay mucho chapucero suelto, y un virus 

puede disfrutar de una inmerecida fama, estando mal 

programado. Es el caso del engendro que este mes nos 

ocupa, el virus Michelangelo. 




La cosa choca mas aiin si se 
tiene en cuenta el bombo 
que en su momento se le 
dio al virus, en especial por 
los medios de comunicacion no 
especializados que, como suele 
ocurrir, sienten debilidad por 
los virus que se activan en una 
fecha concreta, por prestarse 
mas al titular facil o a la noticia 
sensacionalista. 

Veamos sus caracteristicas: 
se trata de un virus de sector 
de arranque, que infecta boots 
de discos duros y flexibles, al 
acceder a ellos estando resi- 
dente en memoria; no posee 
caracteristicas Stealth y su 
efecto destructivo consiste en 

FICHA TECNICA: 



machacar el contenido del dis- 
co duro con datos aleatorios, al 
activarse el virus un 6 de mar- 
zo de cualquier ano. El virus 
tiene un fallo de programacion, 
que hace que casi todos los 
disquetes queden inutilizados 
al infectarlos, al escribir en 
ellos un boot sector con datos 
erroneos; esto lo veremos en 
profundidad mas adelante. 

Por ultimo, comentaros que 
el honor de tener este mes al 
'Michelangelo' lo debemos al 
lector Jose Gallego, que nos 
envio el codigo fuente, por co- 
rreo electronico, de este y de 
otros interesantes ingenios 
malignos. 



NOMBRE: Michelangelo. 



ALIAS: Ninguno. 



ZONAS INFECTADAS: Sector de arranque de discos (duros y 
flexibles). 



LONGITUD: 512 bytes. 



CIRCUNSTANCIA DE ACTIVACION: Ejecucidn un 6 de marzo de 

cualquier ano. 

EFECTO DESTRUCTIVO: Sobreescritura total del disco duro con 
datos aleatorios. 



EL VIRUS 

El Michelangelo se instala en el 
sistema al intentar arrancar des- 
de un disquete infectado, mo- 
mento en el cual, el codigo virico 
comienza a actuar, en primer lu- 
gar recogiendo el vector corres- 
pondiente a la interruption de 
disco de la BIOS y guardandolo 
en una zona propia de su codigo, 
con idea de poder usarlo poste- 
riormente para invocar a la au- 
tentica Int. 13. El siguiente paso 
es instalarse en memoria, lo que 
hace mediante el metodo mas 
extendido: recoger la cantidad 
total de RAM disponible en el 
sistema (dato contenido en la di- 
rection de memoria 0000:0413h) 
y restarle el valor 2, con lo que 
se reduce en 2 Kbytes la memo- 
ria disponible; luego, multipli- 
cando el valor resultante por 64 
obtiene el segmento de memoria 
correspondiente a esos dos ulti- 
mos kbytes del sistema, por lo 
que el siguiente paso consistira 
en copiar su cuerpo en esa zona 
de memoria mediante un bucle 
REP MOVSB y cambiar el vec- 
tor de la Int. 13 para que apunte 



a su codigo (concretamente al off- 
set OOOEh del segmento virico). 

Por ultimo, mediante un salto 
transfiere el control al resto de su 
codigo que, ya desde la zona alta 
de la memoria, finalizara la insta- 
lacion del virus en el sistema. 

COMPLETAR 
LA INSTALACION 

En este paso, el virus lee el boot 
sector original del disco y pasa 
a comprobar si puede liberar su 
efecto destructivo, esto lo hace 
obteniendo la fecha actual del 
sistema y comparandola con el 
6 de marzo de cualquier ano, 
disparando su rutina maligna si 
coinciden. 

En caso contrario, lee el sector 
de arranque del disco duro (cu- 
riosamente, si obtiene algtin 
error durante esta lectura, vuel- 
ve a comprobar la fecha del sis- 
tema) y pasa a comprobar si ya 
se encontraba infectado; esto lo 
hace comprobando si las dos 
primeras instrucciones del boot 
coinciden con las dos primeras 
instrucciones de su codigo, en 
cuyo caso vuelve, una vez mas, 
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Podeis dirigir vuestras consultas a la siguiente 
direccion de correo electronico 

virusmania.pcmania@hobbypress.es 




a obtener la fecha del sistema 
para ver si puede formatear el 
disco duro (como si entre una 
operation y la siguiente hubiera 
podido cambiarse la fecha). 

INFECCION 

DEL DISCO DURO 

Si no habia infection, el virus se 
encarga de remediarlo, primero 
guardando el boot original del 
disco en el sector 7 de la unidad 
(y si en esta operation obtiene 
algiin error, vuelve a comprobar 
la fecha para ver si puede for- 
matear, juna vez mas!) y luego, 
copiando la information relativa 
a la tabla de partition del disco 
en su cuerpo, de forma que el 
disco duro pueda arrancar co- 
rrectamente con posterioridad; 
por ultimo, infecta el disco es- 
cribiendo su cbdigo virico en el 
sector de arranque. 

La ultima operation que reali- 
za, antes de devolver el control, 
es ... (do adivin^is?. 

Correcto, ivolver a comprobar 
la fecha del sistema! (el virus es 
de ideas fijas, y no va mucho 
mas alia deesto). 



INFECCION 
DE DISQUETES 

A partir de este momento, el Mi- 
chelangelo realiza sus acciones 
desde la interruption de disco 
parcheada; cuando se hace algu- 
na llamada a estas funciones, el 
intruso analiza si se esta trabajan- 
do sobre la unidad por defecto, lo 
que es cierto en la inmensa ma- 
yoria de las veces, en cuyo caso 
comprueba si el motor de la uni- 
dad A: esta funcionando, es decir, 
si el disco esta 
girando. Esto 
lo hace com- 
probando el 
bit 1 del byte 
contenido en 
la direccion de 
memoria seg- 
mentada 0000: 
043Fh, que al- 
macena el es- 
tado del motor 
del disco. Este 
metodo garan- 
tiza que la in- 
fection se pro- 
ducira en 
cuanto se ac- 



ceda a ese disco, indepen- 
dientemente de si es para es- 
cribir o leer alguna informa- 
tion. En caso de encontrarse 
activo, procedera a infectar el 
disquete; para ello, primero 
permite que se ejecute la Int. 
13 original, y luego llama a su 
rutina de infection. En ella, 
lee el boot sector del disque- 
te, reintentando la operation 
hasta 4 veces si obtiene algiin 
error, saliendo de la rutina si 
no consigue leer el sector. El 
siguiente paso es discernir si 
el disco ya estaba infectado, y 
el metodo para hacerlo es 
comparar las dos primeras 
palabras del boot con las dos 
primeras del codigo virico, si 
coinciden significa que el vi- 
rus ya paso por alii, asi que 
devuelve el control al siste- 
ma. En caso contrario, prece- 
de a infectar el disco. 

EL 'BUG' DE 
MICHELANGELO 

En la rutina de infecci6n, el 
virus comete dos errores, 
que pueden provocar en la mayo- 
ria de las ocasiones la corruption 
de la estructura logica del dis- 
quete. En primer lugar, el intru- 
so guarda una copia del boot sec- 
tor original en uno de los 
sectores que forman parte del di- 
rectorio raiz del disco; por tanto, 
si existian entradas de directorio 
en dicho sector, estas seran bo- 
rradas. El virus analiza el byte 
contenido en el offset 15h del 
sector de arranque del disco, pa- 



ra averiguar con que formato de 
disquete esta tratando; esto es 
asi debido a que cada tipo de dis- 
co (360K, 1.44 Mb, etc.) posee 
un directorio raiz de position y 
longitud concretas, y diferentes 
entre un formato de disco y otro. 
Hasta aqui muy bien: si el disco 
a infectar es de 360K, el virus 
guardara el boot original en el 
sector 3, cabeza 1 del disquete. 
Ahora bien, en el resto de los 
formatos, siempre guardara el 
boot original en el sector 14, ca- 
beza 1; y este es el primer fallo, 
porque un disco de 720K solo 
tiene 9 sectores por pista, siendo 
correcto en los de 1.2 Mb (que 
tienen 15 sectores) y 1.44 Mb 
(18 sectores). De todas formas, 
la escritura del sector se realiza, 
aunque en otra zona, ya que el 
sistema traduce la ubicacion ffsi- 
ca del sector a su ubicacion logi- 
ca. Este error se podria pasar 
por alto, pero el siguiente fallo 
provoca, con bastante frecuen- 
cia, que el disco infectado vea 
corrompida su estructura logica 
y quede inaccesible al DOS, in- 
dependientemente de la posible 
perdida de parte de su directorio 
raiz comentada anteriormente. 
La causa estriba en que el virus 
esta pensado sobre todo para 
contaminar discos duros, de for- 
ma que cuando va a infectar un 
disquete, lo que hace es copiar 
sobre el disquete su boot sector 
propio, que tiene estructura de 
boot de disco duro, incluso pre- 
viamente a la escritura del boot 
copia en el mismo los 32 bytes 
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existentes desde el offset OlBEh 
del sector original del disco fle- 
xible. Estos bytes componen la 
tabla de particion de un disco 
duro, y no se corresponden con 
los datos existentes en la misma 
zona de un boot de disquete. Por 
eso, en el sector de arranque de 
un disquete infectado puede ver- 
se, al final, parte del mensaje de 
error de arranque de los discos 
flexibles. Ese mensaje incom- 
plete son esos 32 bytes que el vi- 
rus copia, pensando que es una 
tabla de particion. 

iCual es el resultado de todo 
esto? Pues que, tras ser infecta- 
do un disquete con un boot de 
disco duro, toda la information 
sobre la estructura fisica y logi- 
ca del disco queda trastocada, y 
como ejemplo podemos comen- 
taros que, durante mis pruebas, 
un disco de 720K paso a tener 
20.510 sectores reservados (lo 
normal es uno o dos) , 10 copias 
de la FAT (lo normal son dos) , 
1.087 cabezas y 10.098 sectores 
por FAT, siendo ademas inacce- 
sible para el DOS. Por tanto, y 
aunque curiosamente algunos 
discos seguian operativos, la ma- 
yoria de los disquetes infectados 
resultaban ilegibles. 

EFECTO 
DESTRUCTIVO 

Cuando la fecha del sistema es 6 
de marzo de cualquier ano y el 
virus esta activo, se dispara la 
rutina maligna, que consiste en 
machacar todo el disco duro con 
datos aleatorios, los que en ese 
momento se encuentren en la di- 
rection de memoria 5000:5000h. 



Por supuesto, la operation es 
irreversible, asi que jatentos a la 
fecha! 

LA VACUNA 

Este mes incluimos dos progra- 
mas de utilidad, el primero se 
llama BOOT y ya aparecio en 
otro articulo, concretamente en 
el que dedicamos al virus An- 
tiCMOS. Con este programita 
se puede comprobar la modifi- 
cation de la estructura de los 
discos infectados que el virus 
realiza, y visualizar el boot sec- 
tor de los mismos. 

El segundo programa, ANTI- 
MICH, detecta y elimina al in- 
truso siendo su funcionamiento 
el ya conocido de todas las va- 
cunas publicadas en Virusma- 
nia. ANTIMICH detecta al virus 
en memoria, disco duro y dis- 
cos flexibles, de una forma bas- 
tante segura, puesto que no se 
conforma con buscar la marca 
de infection del virus en los dis- 
cos, sino que tambien rastrea la 
rutina de instalacion en memo- 
ria del intruso. 

Frente a otros programas de- 
tectores, presenta una ventaja 
derivada de su especializacion 
en el Michelangelo, y es que 
puede limpiar y corregir aque- 
llos discos infectados que han 
visto trastocada su estructura 
logica por el virus y que no son 
accesibles por el DOS; esto es 
debido a que la vacuna usa las 
funciones de la BIOS para leer 
y escribir sectores, por lo que 
puede restaurar el boot legitimo 
a su ubicacion original sin que 
el DOS se entere. 



EL RINCON 
DEL LECTOR 

Cedamos paso, como ya es cos- 
tumbre, al lugar que nuestros 
lectores tienen en la section. 
Empezamos por Antonio Gonza- 
lez, que por correo electronico 
nos pregunta si nos interesan 
ciertos listados de codigo de vi- 
rus..., bien, nos gustaria que la 
respuesta que le damos a Anto- 
nio se hiciera extensiva a todos 
aquellos lectores que preguntan 
si me interesa tal o cual virus: 
podeis enviar cualquier cosa que 
considereis que pueda ser de in- 
teres no para nosotros, sino para 
todos los lectores (que a fin de 
cuentas la section la hacemos 
paravosotros). 

Por ejemplo, el virus Miche- 
langelo (bueno, su codigo fuen- 
te) fue enviado por un lector. 
Hombre, puede darse el caso de 
que el virus que mandeis ya lo 
tengamos; una buena idea es 
meter unos cuantos en un mis- 
mo disquete, asi seguro que ha- 
bra alguno que no tengamos. En 
definitiva, no pregunteis si inte- 
resan...: jenviadlos! 

Siguimos con Antonio Gonza- 
lez, nuestro amigo aprovecha 
para "decir unas palabras en de- 
fensa de los creadores de virus, 
hackers, etc. Nosotros, perso- 
nalmente, creemos que es el de- 
safio de ver cuanto tiempo pasa 
antes de que se encuentre una 
vacuna. Lo que me parece mal 
es que se pongan esa pasada de 
efectos destructives". Hombre, 
viendolo asi, puede ser un plan- 
teamiento razonable (de hecho, 
para nosotros cada virus que 



analizamos es un desafio ;-) ), 
pero creo que incluso aunque no 
se incluya ningun efecto des- 
tructive a nadie le gusta que le 
modifiquen su disco duro o que 
le manipulen sus archivos sin su 
conocimiento ni consentimiento, 
ino os parece?. De todas formas, 
gracias por tus cumplidos, y un 
cordial saludo. 

Tambien por e-mail nos envia 
Javier Montes, de Gijon, un vi- 
rus desconocido, que solo ha po- 
dido ser detectado por metodos 
heuristicos; aunque, como Ja- 
vier nos comenta, no parezca un 
engendro demasiado complejo o 
danino, creo que podemos ana- 
dirlo a la lista, y en cualquier ca- 
so aprovechamos para enviarte 
nuestro saludo y nuestro agra- 
decimiento. Vamos ahora con 
un lector que repite en esta sec- 
tion, Yeray Rodriguez, que des- 
de Santa Cruz de Tenerife desea 
transmitirnos "...una duda bas- 
tante grave que me surgio la se- 
mana pasada". 

Resumiendo, Yeray ha oido co- 
mentarios sobre "...un extrano 
virus que aumenta la tension 
que llega al monitor, haciendo 
que se queme por dentro". Aun- 
que Yeray leyo nuestro articulo 
de portada sobre los virus, en el 
que se tocaba ese tema, luego le 
entro la duda pensando en el 
programa MGREEN, que desac- 
tiva el monitor transcurrido un 
tiempo. Es decir, en palabras de 
nuestro amigo, "...si ese progra- 
ma puede apagar el ordenador 
(monitor) , ^por que un virus no 
puede hacer llegar mas corrien- 
te de lo normal? j^Es posible?!". 
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Bien, a menos que alguien nos 
demuestre lo contrario, de nue- 
vo queremos insistir en que un 
virus no puede danar fisicamen- 
te el ordenador. Si realmente 
existiera un engendro asi, <;no 
seria un noticion, mas importan- 
te que el famoso fallo de calculo 
de los antiguos Pentium o que el 
fraude de los micros remarca- 
dos, como para que nos hubie- 
ramos enterado ya todos?. 
iCuantas maquinas hubieran te- 
nido que pasar por el taller, co- 
mo si de una epidemia se trata- 
se? Vamos a ver, recuerda que 
un virus sigue siendo un progra- 
ma, asi que incluso programan- 
do al mas bajo nivel, accediendo 
al hardware directamente me- 
diante puertos y direcciones de 
memoria absolutas (que dicho 
sea de paso es lo que suelen ha- 
cer los buenos virus) , no existe 
un comando u orden que pueda 
danar el hardware; si se envia 
un comando erroneo, todo lo 
mas que se puede hacer es blo- 
quear el sistema, cosa que se re- 
suelve apagando y encendiendo 
el equipo. Otra cosa diferente es 
que un programa como el que 
me comentas pueda hacer uso 
de las funciones Green imple- 
mentadas en las ultimas BIOS y 
placas base, que permiten de- 
sactivar o poner en modo de re- 
poso componentes como el pro- 
cesador, la senal de la tarjeta 
VGA, el disco duro, el monitor, 
etc. Pero esa posibilidad 'esta 
contemplada' por el hardware, y 
no la de danar el sistema por 
software. Esperamos que te ha- 
ya quedado claro. Respecto a los 



virus que te gustaria enviarnos, 
te remitimos a la respuesta que 
damos a nuestro amigo Antonio 
Gonzalez; ademas, si por ejem- 
plo nos dices que el 'Pirate 
Boot' te fastidio mucho el orde- 
nador, o no sabrias definirnos al 
virus 'Filler', <:que mejor motivo 
para enviarnoslos? Adelante, no 
dudes nunca. Nuestro colega fi- 
naliza su carta previniendonos 
sobre el virus de 'Chiquito' (ya 
me extranaba a mi que no salie- 
ra algiin virus inspirado en el po- 
pular humorista; inos gustaria 
echarle el guante a ese virus!) y 
pidiendonos que le recomiende 
un buen libro para aprender en- 
samblador. La verdad es que so- 
bre este tema no hay mucho 
donde elegir, puedo recomen- 
darte el libro '8088-8086/8087 
Programacion Ensamblador en 
entorno MSDOS' de Miguel A. 
Rodriguez-Rosello y publicado 
por Anaya, o en un tono mas di- 
dactico y asequible 'Nueva guia 
del programador en ensambla- 
dor para IBM PC, XT, AT y com- 
patibles' de Peter Norton y John 
Socha, tambien de la editorial 
Anaya. Aunque son algo anti- 
guos, siguen siendo perfecta- 
mente validos para aprender. 
jAsi que suerte con el ensambla- 
dor y hasta otra! 

Finalizamos con el madrileno 
Manuel Vazquez, que ademas 
de confesarse fanatico de Virus- 
mania y damos su "...mas since- 
ra enhorabuena por el reportaje 
del virus NATAS..." (gracias, 
gracias..., nosotros tambien pen- 
samos que quedo genial, jharf 
harf!) nos pide confirmation de 



la existencia de los virus Patho- 
gen y Queeg, y en caso afirmati- 
vo su correspondiente analisis. 
Bueno, tras rebuscar en nues- 
tros archivos viricos, no he en- 
contrado ninguna referencia a 
esos virus; puede que se traten 
de creaciones muy nuevas, y si 
como dices se han localizado en 
Inglaterra y EE.UU. puede que 
tarden algo en verse por aqui. 
De todas formas, hacemos pu- 
blica la consulta de Manuel, por 
si alguien encuentra alguno de 
estos engendros y puede hacer- 
lo llegar a nuestra section. Tam- 
bien, extendemos la petition al 
otro virus que a Manuel le gus- 
taria ver diseccionado, el Antitel, 
que de momento no figura en 
nuestro inventario. Solo nos res- 
ta agradecer a nuestro amigo su 
interes y sus cumplidos... 

PARA FINALIZAR 

Nos gustaria 
aprovechar 
para hacer 
un par de co- 
mentarios a 
nuestros lec- 
tores: en pri- 
mer lugar, 
todas las 
cartas que 
envieis, tan- 
to a la re- 
daction co- 
mo a la 
direccion 
particular 
de un servi- 
dor seran 
contestadas 
en la sec- 
tion; es de- 
cir, no po- 
demos 
contestar 
de forma 
particular a 
cada uno 
de vosotros, 
como algiin que 
otro lector sugiere 
En segundo lugar, no 
debeis preocuparos si 
veis que la respuesta a 
vuestras cartas tarda 



un poco en salir publicada; nor- 
malmente pasan de uno a dos 
meses desde que las recibimos 
hasta que se publican sus con- 
testaciones, y si podemos ase- 
guraros que ninguna carta o 
mensaje electronico quedara sin 
respuesta, solo pedimos un po- 
quitin de paciencia. Por ultimo, 
agradeceros vuestra participa- 
tion en Virusmania, que aunque 
no se puede comparar con la de 
otras secciones (por ejemplo, 
no podemos convocar un con- 
curso de creation de virus infor- 
maticos) nos confirma la acepta- 
cion que la section tiene entre 
vosotros. 

Javier Guerrero Diaz 








Tyche es el nombre griego de la diosa del (§k 
destino, el azar y la suerte, que los romanos, xb_TS 
despues, llamarfan Fortuna. Debido a que no exis- 
tia partida de nacimiento en aquellos tiempos, y a 
que los dioses eran bastante promiscuos; no esta 
muy clara su ascendencia pues algunos consideran 
que es hija de Okeanos, dios de todos los mares, 
mientras que otros creen que de Zeus, padre de to- 
dos los dioses. 



Una cornucopia de patrones, 
o los patrones de una cornucopia 

Asociada con Nemesis, 
diosa de la justicia y la 
venganza y con los tres 
destinos, Clotho, la teje- 
dora, que se encarga de 
tejer el hilo de la vida, Lachesis, 
que decide la longitud de dicho 
hilo, y Atropos, que es quien cor- 
ta dicho hilo cuando llega la ho- 
ra. En su templo en Argos se in- 
ventaron los primeros dados, y, 
con ellos, los juegos de apuestas. 
La fortuna siempre se ha repre- 
sentado con una rueda -de la for- 
tuna- y con una cornucopia o 
cuerno de la abundancia del que 





surgen todos los bienes materia- 
les del mundo. 

LOS PATRONES DE 
PIGMENTACION DE 
LAS CARACOLAS 

El por que se eligi6 una caracola 
para representar la abundancia 
es algo que se ha perdido en la 
noche de los tiempos. Sin em- 
bargo, a lo largo de la historia, 
los artistas que han pintado a 
Fortuna han utilizado los mode- 
los de caracolas que llegaron a 
ver varados en la playa, que 
compraron a los marineros por 
un modico precio, o que vieron 
en las colecciones de conchas 
de sus amigos naturalistas. 



Coleccionar conchas es un pa- 
satiempo al que se dedican con 
deleite un gran numero de per- 
sonas puesto que hay pocas co- 
sas mas relajantes que un paseo 
por la playa recogiendo conchi- 
tas, y que mejor escusa para via- 
jar a playas exbticas que la de re- 
cojer especimenes poco usuales 
para ampliar nuestra colecci6n. 

Se desconoce por que existe la 
enorme variedad de formas, de 
dibujos y de colorido (que como 
somos un poco pedantes, llama- 
remos "patrones de pigmenta- 
ci6n") que exhiben las conchas, 
ya que muchos de los animales 
que las llevan, viven enterrados 
en la arena, en el fondo del mar, 
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Podeis dirigir vuestras consultas a la siguiente 
direction de correo electronico: 

metaformatica.pcmania@hobbypress.es 
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o en 
grutas, aleja- 
dos de la vista de los de- 
mas, por lo que no pare- 
cen cumplir ninguna 
funcion. Quiza sea pre- 
cisamente esto lo que 
hace que no sufran nin- 
gun tipo de presi6n evo- 
lutiva y por ello cual- 
quier cosa vale, rayas 
rectas verticales u hori- 
zontales formas triangu- 
lares, zig-zags, de todos 
los colores, marrones, 
rojos sobre fondo ne- 
gro, nacarado, etc... 
Si nos paramos un 
momenta a pensar, nos 
daremos cuenta de que 
una concha solo crece 
por su borde y que, por lo tanto, 
el dibujo de la concha entera es, 
en realidad, el registro que ha 
quedado de la historia de las ce- 
lulas del borde a lo largo de la vi- 
da de la misma. 

TURING, DE 

PROFESION, 

VISIONARIO 

Alan M. Turing, uno de los ma- 
tematicos mas importantes de 
este siglo, cuyo trabajo, tanto 
teorico como practice hace que 
se le considere uno de los pa- 
dres de la informatica moderna 
(pues entre otras cosas, demos- 
tro la existencia de ordenadores 
universales, y su cone^pto basi- 
co de ordenador es el que ha lle- 
gado hasta nuestros dias), de- 
mostro en 1952, que se podia 
formar un patron espacial de 
concentraciones si dos tipos di- 
ferentes de moleculas, con dife- 
rentes velocidades de difusion, 
reaccionaban entre si 
de una determinada for- 
ma, solo teniendo en cuenta 
las diferentes cineticas (veloci- 
dades) de las reacciones bioqui- 
micas, y partiendo de 
una situation de 
concentration de ambas sustan- 
cias practicamente homogenea. 
Esta afirmacion, merece que 
le dediquemos un poco 
mas de atenci6n ya 
que nuestra experiencia diaria 
nos indica que un proceso domi- 




flCIIVRDOR - IHHIBIDOR SUBSIMIO 
ACTIVRBOR - INIIIBIDOR - IIORHONfl 



1:11111:1 Ninnirinti hi milium 



2. TRES CeLULAS hctivrs 

3. ELEGIR CeIIIIA H CRHBTR 



nado por la difusion tiende a la 
distribution homogenea de con- 
centraciones, y no al reves. 

Todo el mundo sabe que si 
echamos una gota de tinta azul en 
un vaso de agua al cabo de un 
cierto tiempo tendremos todo el 
vaso uniformemente coloreado 
de azul debido a que la tinta se ha- 
bra distribuido por toda el agua. 

Lo que Turing nos esta dicien- 
do es lo siguiente: supongamos 
que tenemos dos sustancias, una 
de color rojo y la otra azul, que 
entre ellas existen unas determi- 
nadas reacciones quimicas, que 
mas adelante especificaremos, y 



que estan distribuidas 
de manera homogenea 
en nuestro vaso de 
agua imaginario. Al ca- 
bo de un cierto tiempo, 
y debido solo a las reac- 
ciones quimicas que tie- 
nen lugar, tendremos 
uno de los extremos de 
color rojizo y el otro de 
color azulado. Se habra 
formado un patron de 
concentraciones no ho- 
mogeneo donde antes 
solo habia uniformidad. 
Esto, como tantas otras 
ideas que salieron de la 
prolifica mente de Tu- 
ring, tuvo una gran in- 
fluencia durante las de- 
cadas posteriores, y se 
ha perfeccionado en 
nuestros dias. 
Debido a que las ecuaciones de 
cinetica enzimatica que Turing 
utilizo, sirven para calcular las va- 
riaciones o "diferencias" de con- 
centraciones desde un instante 
de tiempo al siguiente se deno- 
minan ecuaciones diferenciales. 

A TODA REACCION, 
LE CORRESPONDE 
UNA ACCION Y UNA 
DIFUSION 

A los modelos basados en estas 
ecuaciones en las que intervie- 
nen sustancias que reaccionan 
entre si, y que pueden difundir- 
se por el lugar objeto de sus 
reacciones los denominamos, 



con una total falta de imagination, 
modelos de reaccion-difusion. 

Si tomamos como partida las 
ideas de Turing, Hans Mein- 
hardt y sus estudiantes han ela- 
borado modelos para una gran 
variedad de sistemas biologicos. 

En este tipo de modelos, se tie- 
nen dos, como minimo, y gene- 
ralmente mas, tipos diferentes 
de moleculas que interaccionan 
entre si y que realizan una ac- 
tion sobre las celulas en las que 
se encuentran. 

En su forma mas basica, consi- 
deramos dos tipos diferentes de 
moleculas, una, "a", que actua 
como activador y otra "b" que 
actua como inhibidor. 

El curso general de las concen- 
traciones se calculara integrando 
numericamente las ecuaciones 
diferenciales que determinan las 
variaciones de concentration de 
estas sustancias en las celulas, y 
que dependen de un termino "P" 
de production, un termino "E" 
de elimination y de un termino 
"D" de distribution. 

Concentration = Production - 
Elimination + Difusion 

En concrete, para "P", asumi- 
mos que el activador estimula su 
propia production, un proceso 
que se conoce con el nombre de 
autocatalisis, y la production de 
su antagonista, el inhibidor. 

El inhibidor, por su parte, in- 
terfiere con la production de ac- 
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tivador, de ahi, obviamente, su 
nombre. 

Para calcular "D" considerare- 
mos que ambos tipos de mole- 
culas pueden difundir (con dife- 
rentes velocidades). 

Para llevar a cabo la inhibition 
a larga distancia, necesaria para 
que se obtenga la distribution 
diferente de moleculas, el inhi- 
bidor debe difundirse mas rapi- 
damente que el activador. 

La suposicion mas simple que 
podemos hacer acerca de la de- 
saparicion de las moleculas, 
nuestro termino "E", es que el 
niimero de moleculas elimina- 
das es directamente proportio- 
nal al niimero de moleculas exis- 
tentes en un momento dado, asi, 
si la concentration es el doble 
tambien la eliminaci6n sera el 
doble de rapida. 

Aquellos que se sientan como- 
dos con las matematicas pueden 
echar una ojeada a las ecuacio- 
nes de la figura 1 . 

CONCHA : 

EL PROGRAMA 

Ya estamos listos para presentar 
nuestro modelo. Este va a con- 
sistir en un vector de celulas dis- 
puestas en linea que en cada 
momento del tiempo van a avan- 
zar un paso en la direction de 
crecimiento de la concha. Las 
celulas parten con una concen- 



tration inicial de 
cada una de las 
sustancias implica- 
das, y en cada ins- 
tante nuevo de 
tiempo calculamos 
cual sera la nueva 
concentration. 

La production 
de pigmento en la 
concha depende 
directa y exclusi- 
vamente de la con- 
centration de la 
molecula "activa- 
dor", en otras pala- 
bras, si la concen- 
tration de "a" en 
una celula es el 
doble que en otra 
la production de 
color sera tambien 
el doble. En nues- 
tro caso las cosas son mas sen- 
cillas, y solo si se traspasa un 
cierto umbral de concentration 
tendra lugar la production de 
color y su deposition en la con- 
cha en crecimiento. 

La redistribution espacial de 
las moleculas va a estar contro- 
lada por procesos de difusion, 
por lo que las moleculas fluiran 
desde los lugares de mayor con- 
centration hacia los de menor. 

Sea la celula i con sus dos veci- 
nas i - 1 (izquierda) e i + 1 (dere- 
cha), y cuyas concentraciones 
de "a" son respectivamente a[i], 
a[i-l], a[i+l]. El intercambio en- 
tre dos celulas dependera de la 
diferencia de concentration 
existente entre ellas. 

Asi, por ejemplo, para la celula 
"i" dependera de: 

D*((a[i-l]-a[i])+(a[i+l]-a[i])) 

donde "D" es una constante de 
velocidad de difusion. 

Solo nos queda ya, comentar 
los terminos de production. Co- 
mo ya hemos indicado el activa- 
dor estimula su sintesis de for- 
ma autocatalitica. La forma mas 
simple de representar la autoca- 
talisis en una ecuacion es ele- 
vando al cuadrado. 

Asi pues, recordando que el in- 
hibidor, "b", interfiere con la 
production de activador (lo que 



traducido en la ecuacion signifi- 
ca que ira dividiendo), los termi- 
nos de production seran de ma- 
nera generica de la siguiente 
fo^Ji||^ 

Ttt[iJ/b[i] 



^mv 



donde "K" es uno de los para- 
metros que podemos modificar. 

Partiendo, en las condiciones 
iniciales, de una distribution ho- 
mogenea de estas sustancias el 
sistema es inestable, ya que 
cualquier elevation pequena de- 
bida a fluctuaciones aleatorias 
locales sera amplificada por la 
autocatalisis del activador que 
comenzara a aumentar rapida- 
mente su concentration en la ce- 
lula. El inhibidor, producido por 
el aumento de activador, no pue- 
de detener el proceso, ya que se 
difunde mas rapidamente y pro- 
voca la supresion de production 
del activador en el resto de las 
celulas, a exception, obviamen- 
te, de aqellas ya activadas. Cuan- 
do la production de activador re- 
sulta compensada con la perdida 
por difusion y elimination del 
mismo, se alcanza la estabilidad 
del sistema. Asi, un sistema tan 
simple como este es capaz de 
producir un patron estable no 
uniforme, partiendo de una si- 
tuation inicial homogenea. 

Pero no solo son importantes 
estos modelos para su estudio 
puramente biologico sino que 
llamaron la atencion de Prze- 
myslaw Prusinkiewicz (un viejo 
conocido nuestro, recordad "El 
jardin de Lindenmeyer") que en- 
troncando el arte, y la ciencia, y 
en compania de Meinhardt 



(quien, al fin y al cabo, es el pa- 
dre de la criatura), los ha utiliza- 
do para la creation de texturas 
naturales, y aplicandolos sobre 
modelos tridimensionales de 
conchas han conseguido image- 
nes digitales de gran realismo. 

Al principio, hasta que os fami- 
liariceis con las ecuaciones, de- 
beis ir elegiendo las condiciones 
iniciales de tipo 1, y no cambieis 
los parametros. Despues, teneis 
que cambiar estos de uno en 
uno, y con variaciones pequenas 
para que se pueda ver la influen- 
cia de los mismos. 

Cuando empeceis a modificar 
varios parametros a la vez, hay 
que tener paciencia, y tomar 
buena nota de los cambios, 
pues los resultados son impre- 
decibles, y las combinaciones 
infinites. 

Como siempre, tened en cuen- 
ta que vuestros comentarios se- 
ran siempre bien recibidos, por 
lo que esperamos todo tipo de 
aportaciones a vuestra revista 
PCmania. 

Rafael Hernandez 
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Todo llega para quien sabe esperar. Despues de meses i| meses de espera. el Povteam 
lanzo finalmente la version 3.0 de POV, el rrazador de raqos mas popular del planefa. La 
nueva version, incorpora muchas novedades que haran las delicias de los amanies 
de la infografia. Novedades que, en buena medida. qa habian sido anunciadas en arfl- 
culos precedents, por lo que no vamos a enumerarlas nuevamente ahora. 
En lugar de esfo. esfudiaremos un caso pracMco de creacion de escenas aprovechan- 
do algunas de las nuevas -q maravillosas- posibilidades; bucles uibile. superficies 
"extruidas", esferas celestes q algunas cosas mas. 



Como sabemos, la 
aparicion de la ver- 
sion 2.0 de POV tra- 
jo consigo impor- 
tantes cambios de 
filosofia en lo referente a la es- 
critura de los ficheros esceni- 
cos. Con el nuevo estilo, el len- 
guaje escenico de POV gano 
bastante en consistencia y clari- 
dad. Sin embargo, las mejoras 
en el lenguaje trajeron consigo 
el pequeno inconveniente de 
obligarnos, en muchos casos, a 



reescribir los ficheros escenicos 
antiguos que deseabamos ren- 
derizar con las versiones 2 o 2.2. 
(Por supuesto, tambien era fac- 
tible usar la directiva "version" 
pero siempre es preferible adap- 
tarse a los vientos del cambio). 

Pues bien, en cierto modo, la 
nueva version 3.0 supone una 
pov-revolucion mayor de lo que 
significo el caso anteriormente 
mencionado. Pero, a pesar de es- 
to, la adaptation del usuario de 
POV sera menos traumatica. 




iPorque? Pues porque la sintaxis 
y el estilo de los ficheros esceni- 
cos no han cambiado en la nueva 
version. De hecho, con POV 3.0 
podriamos generar directamen- 
te escenas con ficheros creados 
para POV 2.2. Pero esto seria 
una tonteria; POV 3.0 anade una 
serie de nuevas sentencias que 
nos permitiran disenar escenas 
mas complejas con -en muchos 
casos- menos lineas en los fiche- 
ros escenicos. 

INSTALACION 

En primer lugar, veamos como 
instalar la nueva version de POV 
en nuestro PC. 

Aunque POVfunciona bajo mu- 
chas plataformas, la version cuya 
instalacion vamos a comentar es 
la de PC bajo MS DOS debido, 
sencillamente, a que es la mas 
popular. Esta version puede eje- 
cutarse tambien desde una caja 
MS-DOS de Windows. (Pronto 
hablaremos de la version especi- 
fica para Windows). 

POV viene comprimido en un 
fichero llamado Povmsdos.zip. 
Deberemos guardar este fichero 
en un directorio temporal y, des- 
de alii, procederemos a descom- 
primirlo usando el programa 
Pkunzip. Hecho esto, aparecera 
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Podeis dirigir vuestras consultas a la siguiente 
direccidn de correo electronico: 

rendermania.pcmania@hobbypress.es 





ante nosotros el verdadero pa- 
quete de instalacion: Install.exe. 
Este programa requiere 600 
Kbytes de memoria convencio- 
nal y es auto-explicativo (aunque 
en ingles, claro). Al ejecutarlo, el 
programa solicitara que especi- 
fiquemos un disco y un directo- 
rio donde guardar el paquete a 
instalar. Hecho esto, se proce- 
dera a realizar la instalacion, 
creandose una serie de subdi- 
rectories dentro del directorio 
que hayamos indicado al progra- 
ma de instalacion. Al finalizar el 
proceso, aparecera un texto del 
coordinador del Povteam, expli- 
cando algunos detalles sobre la 
nueva version. Dicha nueva ver- 
sion, no tiene, por supuesto, fe- 
cha de caducidad, como sucedia 
en las versiones beta anteriores. 



EJECUTAR POV BAJO 
DOS Y WINDOWS 

Como sucedia en versiones an- 
teriores, el fichero autoexec.bat 
debera indicar un path a pov- 
ray.exe si deseamos ejecutar el 
programa desde cualquier direc- 
torio. Tambien, deberemos es- 
pecificar el path a los nuevos fi- 
cheros "include" usando la 
orden "L" de la linea de coman- 
dos. Una vez impartida la orden 
a POV, el programa funcionara 
igual que siempre, aunque con 
algunos pequenos cambios. En 
primer lugar, cuando la imagen 
termine de generarse, POV no 
saldra al DOS, sino que nos per- 
mitira observar distintas panta- 
llas informativas con estadisti- 
cas, opciones usadas en la 
generacion, e information del 



programa. Podre- 
mos cambiar de una 
pantalla a otra usan- 
do las teclas de fle- 
cha y salir de POV 
con Return. Ade- 
mas, en caso de fa- 



En POV 3.0 

se incluyen 

nuevos 



repartir su tiempo 
entre dos o mas pro- 
cesos de render, 
con lo cual no gana- 
remos tiempo con 
respecto a una lista 
de renders secuen- 



llo, POV nos dara la patTOneS P6fa ciales (ordenados 



posibilidad de exa 
minar dos pantallas 
adicionales "Error" 
y "Debug". 

Por otro lado, co- 
mo se ha dicho an- 
tes, POV puede funcionar desde 
una caja DOS de Windows. Teo- 
ricamente, podemos lanzar va- 
rios renders simultaneamente, 
empleando varias cajas pero, co- 
mo podeis imaginar, esto puede 
no ser demasiado practice Por 
un lado, una unica CPU debera 



definir 
texturas 



desde un fichero 
bat). Otro posible 
inconveniente esta 
en la visualizacion. 
Aunque la genera- 
cion de la imagen 
sea correcta, es posible que ha- 
ya fallos de visualizacion al cam- 
biar de una "caja-Dos" a otra. 
Por ultimo, la genSracion de 
imagenes desde Windows impli- 
ca que este sistema reservara 
bastante memoria para su pro- 
pio uso. Algo que no tiene im- 
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portancia si la memoria nos so- 
bra, pero si no es asi... 

Como ejemplo diremos que 
las dos imageries principales 
empleadas para ilustrar el pre- 
sente articulo precisaron bas- 
tante memoria. Con nuestros 
32 Megabytes de RAM y desde 
MS-DOS, el ordenador no ne- 
cesito acceder al disco duro ni 
una sola vez. En cambio, bajo 
Windows, desde una caja-DOS, 
el disco duro ronroneo unas 
cuantas veces. 

TIEMPO... EL 
SUFICIENTE 

Como ejemplo para el articulo 
adaptamos para POV 3.0 un an- 
tiguo proyecto de POV 2.2 que 
nunca llego a ver la luz: una li- 
breria de objetos para crear es- 
cenas de castillos. Aunque em- 
pleada en las escenas principales 
en esta ocasion, lo cierto es que 
Castlib es una libreria que aiin 
dista bastante de estar concluida. 
De hecho, como faltaban aiin 
por definir muchas estructuras 
como puentes levadizos, puen- 
tes entre torres, murallas de va- 
rios tamanos, varias torres prin- 
cipales, torres colgantes, etc., 
nos vimos obligados a cambiar 
la idea original que teniamos pa- 
ra las escenas de esta entrega. 
El problema (como siempre) es- 
taba en el tiempo. Como sin du- 
da saben todos los usuarios de 
POV, el diseiio de una escena 
medianamente compleja requie- 
re algo de tiempo. Tiempo para 
crear las formas basicas, ensam- 
blarlas, probarlas, ponerles tex- 
turas, etc. Se precisan, pues, mu- 
chos renders preliminares antes 
de estar en condiciones de ge- 
nerar los ficheros finales propia- 
mente dichos. Estos renders "de 
prueba" se generan normalmen- 
te a resoluciones no demasiado 
altas, y empleando solo aquellos 
elementos que, en cada caso, 
van a probarse pero siguen sien- 
do, normalmente, lo que mas 
tiempo requiere. Hay, ademas, 
muchos casos -la correcta apli- 
cacion de una textura, por ejem- 
plo-, en que la resolution a usar 
no puede ser demasiado baja (so 




pena de no enterarnos de nada). 
Asi (en nuestro caso para respe- 
tar los tiempos de entrega) el 
usuario muchas veces debe llegar 
a un compromiso escena/tiempo 
que le obliga a realizar drasticas 
simplificaciones. Naturalmente, el 
rendermaniaco sabe que el resul- 
tado podria ser mucho mejor si se 
dispusiera de mas tiempo pero a 
veces, sencillamente, no lo hay. 

CASTILLOS 
EN EL AGUA 

<Y cuales son las limitaciones en 
las escenas de nuestro analisis? 
Nos tememos que bastantes. 

Para empezar, como no disponia- 
mos de habitantes para el, y como 
nos faltaban muchas estructuras 
necesarias para la construction de 
un castillo normal, decidimos cam- 
biar el planteamiento y crear una 
construction "acuatica". De esta 
manera, el castillo paso a ser una 
estructura construida, se supone, 
en un pequeno mar imaginario. (Si 
alguno de vosotros es escrupuloso 
nos planteara el interrogante de 
porque alguien querria construir 
un castillo en medio del mar, y po- 
driamos responder diciendo que, 
en nuestro mar imaginario -donde 
la profundidad alcanza como maxi- 
mo los 20 metros-, existen vetas 
de un valioso mineral que afloran 



a la superficie. Los senores feu- 
dales de este mundo construyen 
castillos alrededor de estas ve- 
tas para asegurar su propiedad, 
y como puerto para los barcos 
de transporte de mineral y sus 
galeones de combate. Si esta 
historia no fuera suficiente para 
dicho lector escrupuloso -que 
esperamos tambien pertenezca 
al piano de lo imaginario-, nos li- 
mitariamos a decir que espera- 
bamos que las imagenes queda- 
senresultonas). 

Como no disponiamos de habi- 
tantes, y dado que el paisaje era 
maritimo, decidimos incluir al- 
gunos barcos por cuestiones es- 
teticas, y para dar una adecuada 
impresion de grandiosidad del 
castillo. Este efecto solo se con- 
sigue, parcialmente, en la escena 
aerea. El problema es que el ga- 
leon -el unico fichero freeware 
de un barco de tipo medieval que 
pudimos encontrar-, es un obje- 
to muy simplificado y parece de 
juguete. Por otro lado, los tama- 
nos relativos entre objetos no ca- 
san demasiado bien entre si. 

En fin, el castillo en si no es 
mas que un conjunto de diferen- 
tes torres construidas a base de 
operaciones CSG. En la creation 
de estas torres han intervenido 
dos de las sentencias mas im- 



portantes del "nuevo estilo" de 
POV: #declare y #while. 

LIMITACIONES DE 
#WHILE Y #DECLARE 

En el numero 45 de PCmania ya 
se hablo de algunas sentencias 
nuevas, mas propias de un len- 
guaje de programacion que de 
un lenguaje escenico. No va- 
mos a repetir todo lo dicho en 
el articulo de dicho numero, pe- 
ro si resumiremos el cometido 
de la mas importante de aque- 
llas sentencias: #while. 

Como se dijo entonces, las li- 
neas comprendidas entre #whi- 
le y #end se procesaran tantas 
veces como la condition -inclui- 
da entre los parentesis- sea cier- 
ta. Para experimentar con las li- 
mitaciones de #while, preparamos 
algunos ficheros de ejemplo basa- 
dos en el mismo objeto #while 
que se comento en el articulo del 
numero 45: las escaleras. 

En dichos ficheros, llamados es- 
call.pov, escal2.pov, etc., se cons- 
truye una escalera muy sencilla 
con las lineas siguientes... 

Meclare escallO= union I 
Meclare pel=0 
Meclare alt=4 
Meclare xpel=-45 
#while (pel!=numpel) 
boxl<xpel,alt-4,-5>,<45, 
alt,5>) 
Meclare alt= alt+4 
Meclare pel= pel+1 
Meclare xpel= xpel+3.2 
#end 

pigment (Orange I 
I 

EscallO es una union CSG de 
cajas. Las variables "pel", "alt", 
"xpel" y "numpel" controlan la 
forma y tamano de las escaleras 
dentro del bucle. 

"Pel" es el contador con el nu- 
mero de peldanos y, partiendo 
de 0, llegara hasta el valor que 
tenga "numpel". En cuanto a 
"xpel" y "alt", controlan la posi- 
tion y tamano de cada una de las 
cajas-peldano. Estas variables 
deben haber sido definidas antes 
de ser referenciadas y, por ello, 
inicializamos "numpel", antes 



68 Pcmania 



del anterior bucle #while, con el 
valor 10. 
En el articulo del numero 45 de 
PCmania se hablo (de manera al- 
go liosa, nos tememos) de las li- 
mitaciones de #while. Dichas li- 
mitaciones se basan en el hecho 
de que los bloques #declare no 
funcionan (jatencidn programa- 
dores!) como lo hacen, por ejem- 
plo, las funciones de C. De he- 
cho, ni siquiera funcionan como 
la expansion de una macro de en- 
samblador. Nos explicaremos: en 
castlib las escaleras serviran para 
conectar el suelo con las mura- 
llas. Dado que habra murallas de 
diferentes alturas, nada seria mas 
tentador que utilizar el mismo ob- 
jeto, escallO, para crear las dife- 
rentes escaleras necesarias. Para 
ello, deberia bastar con invocar 
un objeto escallO redefiniendo 
previamente el valor de numpel 
(lo que esta permitido por POV 
3.0). Asi, en teoria, las lineas... 

^declare numpel=20 
object {escallO I 

...deberian servir para crear una 
escalera de 20 peldanos. Pues 
bien, esto, salvo garrafal fallo 
por nuestra parte, no funciona. 
En este ejemplo, las escaleras se 
generan pero siguen teniendo 
10 peldanos. 

iPorque? Bien, pues parece 
que POV realiza la -llamemosle- 
expansion del objeto en la decla- 
ration del mismo. En nuestro 
ejemplo, el objeto se construira 
segiin el valor que tenga "num- 
pel" al llegar a las lineas de la de- 
claration de escallO (o sea: 10) . 
No importara que luego referen- 
ciemos a escallO con un valor 
distinto en numpel: la expansion 
del objeto solo parece realizarse 
una vez. (El lector puede echar 
un vistazo a las seis pruebas "es- 
cal"). Esto nos causo al principio 
bastantes dolores de cabeza, ya 
que no encontramos ninguna 
explication en el doctorial sobre 
esta limitation, pero luego, final- 
mente, renunciamos, y escribi- 
mos varios bloques de lineas 
muy similares para la construc- 
tion de cada torre. Asi, en cas- 



tlib, los bucles #while se em- 
plean para la construction de 
muros (que no se usan en las es- 
cenas de este articulo), la colo- 
cacion de almenas sobre las mu- 
rallas y las torres, la aplicacion 
de recortes para estas, etc. 

EXTRUSIONES 

Los prismas de POV son objetos 
generados a partir de la "extru- 
sion" de una o mas curvas bidi- 
mensionales cerradas. El termi- 
no "extrusion", por si alguien no 
lo recuerda, se usa para aludir a 
la creation de una forma tridi- 
mensional producida al despla- 
zar una forma bidi- 
mensional a lo largo 
del tercer eje, en la 
dimension que falta. 
Imaginemos, por 
ejemplo, el caso de 
un cuadrado dibuja- 
do en una hoja de 
papel. Si pudiera- 
mos "extrusionar" 
(a veces tambien se 
dice "elevar") dicho 
rectangulo a lo largo 
del eje perpendicu- 



obtendriamos un sintaxis es la que sigue: 



El termino 
"extrusion" 

se refiere a la 

creacion de 

una forma 

tridimensional 



lar a la hoja 
cubo. 

Los objetos generados por la 
sentencia "prism" son, pues, "ex- 
trusiones" de formas bidimensio- 
nales. Estas formas 2d se crean 
definiendo conjuntos de puntos 
conectados con lineas rectas (li- 
near_spline) o bien con splines 
(curvas cuya forma es determi- 
nada por puntos de control) de 
formulation ciibica o cuadratica 
(cubic_spline o quadratic_spli- 
ne). En este punto, hemos de 
confesar que la prediction de la 
forma bidimensional usando 
splines nos resulta bastante difi- 
cil y, por ello, todos 
los objetos "prism" 
de castlib son del ti- 
po linear_spline. La 
sintaxis de "Prism" 
dependera de la sen- 
tencia "spline" utili- 
zada pero podemos 
incluir varios sub- 
prismas ( formas 2d 
o poligonos) dentro 
de cada objeto 
"prism". En el caso 
de "linear spline", la 



prism I 
linear _spline 
ALTURA1, 
ALTURA2, 

NUMEROJTOTAL_DE_PUNTOS, 
<A_1>, <A_2>, ..., <A_na>, <A_1>, 
<B_1>, <B_2>, ..., <B_nb>, <B_1>, 
<C_1>, <C_2>, ..., <C_nc>, <C_1>, 



I 



ALTURA1 y ALTURA2 son las 
coordenadas initial y final de las 
formas 2d en el eje donde se rea- 
liza la extrusion (en nuestro ca- 
so el Y) . El siguiente parametro 
indica el numero total del puntos 
(de todos los sub-prismas) . 

Seguidamente, vienen las 
coordenadas de uno o mas sub- 
prismas. En cada sub-prisma la 
coordenada final habra de coinci- 
dir con la initial. 

Por otro lado, en caso de que las 
coordenadas de un subprisma re- 
corten las de otro, apareceran agu- 
jeros en la forma final elevada (lo 
cual es un metodo bastante senci- 
llo de construir objetos mas 
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complejos). En castlib la senten- 
cia "prism" se ha empleado para 
crear varios objetos; las aspilleras 
de las almenas y las piedras que 
rodean las ventanas y las puertas. 
Estudiemos el caso de marcopi. 
Este objeto es el "prism" emplea- 
do para definir las rocas que rode- 
an las puertas de las torres. Cada 
piedra es un "sub-prism" del obje- 
to. Con "prism" se supone que las 
coordenadas de las formas 2d re- 
posan en el piano X-Z. Las alturas 
1 y 2 son coordenadas en el eje Y. 
De esto, se deduce que, en princi- 
pio, el objeto resultante descansa- 
ra sobre el piano X-Z. Esto no es 
muy conveniente para el marco de 
una puerta y, por ello, deberemos 
rotar el objeto para dejarlo en la 
position adecuada. 

(Habremos de tener en cuenta la 
position final de nuestro objeto 
cuando definamos las alturas de 
las formas o las coordenadas 2d) . 

Siguiendo con marcopi, en el ob- 
jeto solo se definen las rocas del 
lado izquierdo de la puerta. Mar- 
copd es un objeto marcopi rotado 
180 grados para crear el marco 
completo y marcopu es la union 
de ambos objetos. Usando meto- 
dos similares hemos creado el 
marco de la ventana y el de la por- 
tilla superior de las torres. 

UNA TORRE 

En castlib hay torres de diferentes 
alturas y de formas redondas o 
cuadradas. Basicamente, no obs- 
tante, todas se construyen del mis- 
mo modo. En principio, se trata de 
un cuerpo principal -un cilindro o 
una caja- al que se le recorta el es- 
pacio interno vacio, y los agujeros 
de las ventanas y puertas que haya 
de tener la torre. Luego, se le ana- 




den los marcos "prism" comenta- 
dos arriba para las puertas y ven- 
tanas. El recorte para estas venta- 
nas o la adicion de los marcos 
correspondientes es algo que pue- 
de hacerse muy bien usando bu- 
cks #while y eso es lo que se ha 
hecho. En general, antes de la de- 
finition de cada torre, se declara 
una union con la suma de todos 
los recortes y otro con la de todos 
los marcos. El primer objeto se re- 
cortara a diferentes alturas de la 
torre, segiin el numero de venta- 
nas deseadas, y el segundo, se 
anadira a la forma principal en los 
mismos sitios donde se hayan he- 
cho los recortes. Cada torre tiene 
al menos una puerta en la base y 
una portilla en el almenas. 

NUEVOS PATRONES 
PARA TEXTURAS 

Dentro de poco (ver nota para pov- 
novatos) explicaremos como fun- 
cionan las sentencias que contro- 
lan la definition de texturas 
procedurales. (Aunque apenas po- 
diamos creerlo cuando lo leimos 
por primera vez, hace ya varios 
aftos, es posible generar excelen- 
tes texturas de madera, piedra, tie- 
rra, cielos, etc., empleando formu- 
las en vez de bitmaps). En POV 
3.0 se incluyen algunos nuevos pa- 
trones que pueden emplearse pa- 
ra definir texturas de este tipo 



usando las sentencias "pigment" y 
normal. Concretamente, nosotros 
hemos empleado el patron "brick" 
(ladrillo) para recubrir las torres 
en la escena "galeones". 

Siguiendo nuestras propias reco- 
mendaciones (estudiar a los maes- 
tros), examinamos el uso que Ge- 
na Obukhov realizo de "brick" 
para su magnifica escena. Luego, 
adaptamos lo estudiado a nuestras 
propias necesidades. El formato 
de "brick" (con "pigment") es... 

pigment I 

brick COLOR_l, C0L0R_2 
brick_size VECTOR 
mortarFLOAT 

I 

...donde el primer color se refie- 
re al color de la pasta (cemento 
o lo que sea) que une a los ladri- 
llos y el segundo al 
color de los propios 
ladrillos. 

Brick_size es se- 
guido por un vector 
(tres valores en flo- 
tante separados por 
comas) que indica el 
tamano del ladrillo 
en los distintos ejes. 
"Mortar" es el an- 
cho de la banda de 
cemento de los la- 
drillos. La textura 



El resultado 
de un render 
siempre sera 
mejor si se 
dispone de 
mas tiempo 



generada es excesivamente re- 
gular. Esto puede remediarse 
empleando "turbulence", lo que 
dara como resultado una textu- 
ra cuya irregularidad dependera 
del factor dado a esta sentencia 
que hemos visto. 

LAS ESCENAS 

Hemos Uamado Imrrir al Castillo 
acuatico en recuerdo a la ciudad 
de ensueno imaginada por Mi- 
chael Moorcock en su ciclo de no- 
velas sobre el principe palido. 
(Quiza algun dia, cuando castlib 
este mas avanzado, podamos crear 
una estructura mas digna de este 
nombre) . En la escena aerea no se 
ha empleado "brick", ya que no 
nos gusto el resultado. Este patron 
tambien nos ocasiono problemas 
en una prueba de la escena de la 
puerta ya que, al usar un color ex- 
cesivamente fuerte para el morte- 
ro, los ladrillos parecian pegatinas 
puestas sobre el cilindro-torre. 

Finalmente, hemos empleado 
una esfera celeste para dar pro- 
fundidad a la escena del galeon. 
Las esferas celestes, a pesar de 
algunas limitaciones son una ma- 
nera muy sencilla de lograr un 
cielo sin sudar, creando y apli- 
cando texturas (hay 
una buena libreria 
para evi tar esto). 




NOTA PARA 
POV-NOVATOS 

Cada vez es mayor 
el numero de lecto- 
res recien engan- 
chados al virus info- 
grafico. Por ello, 
muchas de las misi- 
vas que nos llegan, 
formulan preguntas 
tales como las que 
acompanan al e-mail de Javier 
Casalengua Duran: iQue es 
POV?, iQue tipo de hardware y 
software precisa? £D6nde se ha- 
bla sobre el?, etc. Por ello, den- 
tro de poco prepararemos un 
trabajo especial a fin de poder 
guiar los pasos de cualquier pov- 
novato. jQue el rayo trazado nos 
guie a todos! 

Jose Manuel Munoz 
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tp notano. y tu P , parezca «n» dia 

a P e Lie participe"5 con , 

re" 105 q hace .ritica sobre PC 
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Peugeot Squab. 49cc; Horquilla invertida de gran 
recorrido; Freno de disco delantero de 190mm de diametro; 
Neumaticos anchos con tacos "traga-obstaculos"; Boa 
integrada en la carroceria; Espacio bajo el silh'n para el 
casco; Bloqueo de direccion anti-robo; Caballete, Reposaples 
plegables de aluminio, Protector anti-golpes y aranazos de 
polipropileno en la parte inferior de la carroceria y mucho mas, 

PVP 229.900 ptas. 



BASES DEL SORTEO 



numeros 46, 47 y 48 de la revista 
MANiA se ofrece un sorteo, 

2°. Podran participar en los sorteos todos los lecto- 
res de PC MANIA que envien el cupon de sorteo co- 
rrespondiente a cada mes debidamente cumplimen- 
tado a la siguiente direccion: HOBBY PRESS.S.A., 
REVISTA PC MANIA, Apdo. Correos 328, 28100 Al- 
cobendas, Madrid. Indicando en una esquina del so- 
bre: CONCURSO PEUGEOT SQUAB. 

3°. Se realizaran un total de tres sorteos, y la fehas 
de recepcion de cartas seran las siguientes: Primer 
sorteo: 15 de Julio a 31 de agosto; para el segundo 
sorteo: del 15 de agosto al 30 de septiembre, y por 
ultimo, para el tercer sorteo: del 15 septiembre al 31 
de octubre. 

4°. Los sorteos se celebraran ante el Notario de Ma- 
drid Don Juan Antonio Villena Ramirez, los dias 3 de 
septiembre, 2 de octubre y 5 de noviembre de 1996. 

5°.De entre todas las cartas recibidas de cada mes, 
el notario extraera diez cartas mensualmente, que se- 



ran ganadoras de una PEUGEOT SQUAB cada una, 
resultando un total de treinta ganadores . El premio 
no sera en ningiin caso canjeable por dinero. 

6". Los premios no incluyen : seguros ni impuestos 
de matriculation. 

7°.Una copia del acta notarial del sorteo le sera fa- 
cilitada a cualquier lector que la solicite hasta tres 
meses despues de celebrado este. 

8°.EI ambito territorial de esta promotion es na- 
cional. 

9°.Los resultados de estos sorteos se publicaran en 
los numeros de octubre, noviembre y diciembre de 
PC MANIA. 

10°.EI hecho de tomar parte en este sorteo implica 
la aceptacion total de sus bases. 

11 ".Cualquier supuesto que se produjese no espe- 
cificado en estas bases, sera resuelto inapelablemen- 
te por los organizadores y el Notario que dara fe de 
dicho sorteo. 

Madrid, 4 deJulio.de 1996 
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Sugerencias o Criticas: 



J Marca esta casilla si deseas recibir informacion de Peugeot. 
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No estabas alll ouando Ugh fabrlco el 
tam-tam... 



No vivlste las prlmeras impreslones de 
Gutemberg... 



No oiste las palabras de Bell al otro 
lado de la Hnea... 



&Vas a dejar que tu empresa se plerda la mas 
extraordinaria revoluci6n de nuestra era? 

Descubre ya Internet de la mano de Yes Sistemas. 
Abrevete a entrar en el segundo mllenlo. 
Esto si se lo podras contar a tus nletos... 





Yes Sistemas Informaticos 

Av. Diagonal, 343 - 1 9 1 9 - 08037 BARCELONA 

Tel.: (93) 459 19 20 - Fax: (93) 459 10 18 

http://www.ysi.es - Infovia - E-mail: info@ysi.es 

Internet Local Registry (ILR) en Espana 

Miembro de Terena 

(Trans-European Research and Education Networking Association) 



JO®! 



(http://www.joined.com) 

La revista electronica en castellano mas jugosa de la 
telarana global. Te engancharas... 
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COMO ARRANCAR LOS CDs 

Para arrancar la aplicacion que este mes os ofrecemos, desde el 
directorio raiz de vuestro CD, teclead Instalar. Una vez instalado 
el programa en Windows no tendreis mas que "pinchar" en el 
icono que os aparecera en la carpeta PCmania. 
Para ejecutar el menu de instalacion del CD de vuestra revista 
bastara solo con teclear MENU desde el directorio raiz de vues- 
tra unidad de CD-ROM. 

Los CDs son autoejecutables si disponeis de Windows 95. 
Algunos de los programas incluidos en el CD de la revista, perte- 
necen a la modalidad de shareware, lo que significa que el uso 
prolongado de los mismos implica un pago a su autor. 
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Solo en PCmania ••• 



En el CD-ROM de portada de PCmania 

podreis encontrar versiones "try out" de 

Claris Works y Claris Impact. Hemos 

anadido tambien una recopilacion de 

visores y herramientas para generar 

mundos virtuales en Internet mediante 

el novedoso lenguaje VRML. Os 

ofrecemos asimismo la version beta 2 

en castellano del Microsoft Internet 

Explorer 3.0, un navegador que esta 

poniendole las cosas muy dificiles al 

liderazgo de Netscape. En el apartado 

de juegos encontrareis «Kick 0ff96», una 






nueva version del clasico juego de 
futbol, «Azrael'stear», «Lemmings 
Paintball», el esperado regreso de los 
pequefios suicidas de pelo verde, «Age 
of the rifles» y una demo de un potente 
generador de escenarios para «Flight 
Simulator", «Schiratti Commander». Y, 
como no, nuestras secciones habituates 
de animaciones, ficheros mod y 
shareware. jAh! Y no olvideis daros una 
vuelta por la seccion Rendermania 
porque el Persistence of the Vision 
Raytracer 3.0 (POV) os esta esperando. 



Os recordamos que disponemos de un servicio tecnico en el que podeis 
consultar las dudas que os surjan sobre la instalacion de los CD-ROMs de 
portada. Podeis poneros en contacto con nosotros de lunes a viernes de 
10 a 14 y de 16 a 20 horas llamando al telefono: 



(91) 658 



,te al ordenador y 



Os rogamos que, e 
con este encendido. 
Si un CD-ROM os diera error de lectura, por favor. Hamad al servicio tecni- 
co y confirmad que el problema esta en el CD-ROM y no es un defecto de 
configuracion o instalacion. 





/ nombre de la aplicacion 
que este mes os ofrecemos 
es "Goya en la Biblioteca 
Nacional". Una coleccion 
de estampas y grabados propiedad de 
la Biblioteca Nacional que aparecen 
referenciados en un completo CD- 
ROM en el que a trans de la imagen 
y el sonido conocereis todos los datos 
sobre la tecnica y la vida del genial 
pintor espanol. Con esta aplicacion, 
PCmania se suma a los homenajes 
que en los ultimos meses el sector 
cultural espanol ha dedicado a un 
pintor atormentado quefuefiel reflejo 
de una epoca de cambios. Goya supo 
como nadie vislumbrar los horrores de 
la guerra, y sus cuadros sobre las 
consecuencias de la misma, 
representan la mejor muestra de un 
espectdculo que se ha repetido 
constantemente en la historia de la 
humanidad. Un recuerdo a nuestro 
lado mas oscuro de la mano de un 
maestro entre maestros. 
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Goya en la 
Biblioteca 
Nacional 

Este ano se celebra el 250 aniversario del nacimiento de 
Francisco de Goya, uno de nuestros pintores mas universales. 
Este gran artista no solo demostro su talento y genialidad con 
lospinceles, sino quefue un extraordinario grabador. La 
Biblioteca Nacional conserva gran parte de los grabados que 
Goya creo, y que serdn expuestos en los proximos meses en sus 
solas en una historica exposition. PCmania quiere sumarse 
al evento con la presentation de este CD-ROM. 



SI, deseo recibir informacion sobre la Biblioteca Nacional y las 
actividades que en la misma se desarrollan. 




• 



En ailciboracion con: 

MINISTERIO DE EDUCACION Y CULTURA 

lioteca Nacional 



Nombre y Apellidos:. 
Direccion: 



Localidad: Provincia: 

C. Postal: Telefono: 

Recorta o fotocopia este cupon y envlalo a: 

HOBBYPRESS S.A. 

Revista PCMANIA 

"Goya y la Biblioteca Nacional" 

Apartado de correos 328 

Alcobendas 

28100 MADRID 



En un nuevo intento de 
acercaros distintos as- 
pectos de nuestra cul- 
tura -como ya hicimos 
en nuestro CD-ROM sobre la 
obra de Gaud!-, esta vez ne- 
mos querido sumarnos a la 
celebracion que el mundo del 
arte rinde este ano a la figura 
de Goya, con motivo de la 
conmemoracion del 250 ani- 
versario de su nacimiento. 
Gracias a la inestimable cola- 
boracion de la Biblioteca Na- 
cional, hemos disenado este 
CD-ROM en el que se dan cita 
practicamente la totalidad de 
los grabados del genial pintor, 
ademas de textos escritos por 
especialistas en el tema. 

El resultado de nuestro tra- 
bajo en comun se divide en 
cuatro apartados, que son los 



que conforman el menu de 
nuestra aplicacion: "La Biblio- 
teca Nacional y su coleccion 
Goya"; "Goya y su epoca"; 
"Las estampas de Goya"; y 
"Bibliografia". En el primer 
punto, "La Biblioteca Nacional 
y su coleccion Goya", pode- 
mos leer distintos textos que 
vienen a decir que la coleccion 
de dibujos y estampas de la 
Biblioteca Nacional es la mas 
importante de Espana y una 
de las mas destacadas del 
mundo. Tambien, cuenta este 
apartado con unos videos que 
ilustran perfectamente la evo- 
lucion historica de la Bibliote- 
ca Nacional, dividida en tres 
periodos, al igual que otro vi- 
deo en el que se destacan los 
fondos del servicio de dibujos 
y grabados del magno edificio. 
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Microsoft 



4%. En Castellano 

P 9.900 Pis.* 



Microsoft 

Instruments 

Musicales 

Explora el 

sorprendente mundo 
de la musica. 

Experiementaras imageries y 
sonidos de instrumentos musicales 
de cualquier parte del mundo. Es 
un regalo para la vista... y para el 
oido. Encontraras mas de 200 
instrumentos y un gran niimero de estilos musicales 
ilustrados con un sonido de la mas alta calidad. 



4|%. En Castellano 

«* 9.900 Pes.* 



Microsoft 
Galena de Arte 




La coleccion 
de la National Gallery 
€«&2 de Londres. 

^~ ,: . Lleva a tu hogar la increible 

coleccion de 2.000 obras maestras 
de la pintura de la National Gallery 
de Londres. Contemplaras las pinturas, 
conoceras las tecnicas de los maestros 
y adquiriras un conocimiento mas 
profundo de los mejores pintores 
del mundo. Difrutaras de un sorprendente viaje a traves 
del mundo de las bellas artes. 



4% En Castellano 

«* 9.900 Pts* ^Br 
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Microsoft Oceanos 

Explora el mundo 
de los oceanos. 

Desde 20.000 Leguas de Viaje Submarino, 
ninguna aventura oceanica habia sido tan 
excicante. Pero los habitantes de Microsoft 
Oceanos son reales. Pronto descubriras que 
la realidad supera a la ficcion, conforme vayas 
conociendo a los tiburones, ballenas. pulpos. la flor; 
y mucho mas. 



4% En Castellano 

«'» 9.900 Pts/ 



Microsoft 
Animales Peligrosos 



flflilmlB ~! Explora el mundo de los animales 
salvajes en peligro de extincion. 

Escucha como se parte una rama al pisarla. Ve 
desaparecer un destello de pelaje entre los arboles 
(Era el cazador o la presa? Descubre a traves 
de extraordinarias imagenes. sonido. texto y video 
como viven estas sorprendentes criaturas. 



En Castell 
«» 9.900 Pts.' 
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Microsoft 

Civilizaciones 

Antiguas 



del pasado. 

Explora el mundo de la antigtiedad (Como 
vivian los soldados! <Los sirvientes! ;Los reyes? 
Descubre a traves de extraordinarias imagenes. son 
animacidn y video los misterios y las maravillas 
de la vida en la antigtiedad. 



«% En Castellano 
I * 9.900 Pts* 






Microsoft 500 Naciones 

Las culturas de 500 Naciones. 

Alrededor de 500 naciones indias prosperaron 
[ttj y florecieron en Norteamerica mucho antes 
.5 de la llegada de los europeos. La rica diversidad 
de estas culturas es explorada en la serie 500 
Naciones de la CBS. presentada por Kevin 
Costner. Escucha y ve la historia de las naciones indias 
norteamericanas a traves de la magia de la multimedia. 



Jt% En Castellano 
** 9.900 Pts." 



3 Microsoft 

m) El Mundo de la Aviacion 

■ t Explora la historia, los personajes 
"„!, y la tecnologia de la aviacion. 

-^ Trae a tu PC toda la magia. el misterio y la pasion 
de la aviacion, Explora la evolucion de los aviones desde 
los bocetos de Leonardo da Vinci, conoce el desarrollo 
de las maquinas voladoras, hasta los Boeing 777. 



Microsoft 



IAPI 





de 200 temas con mas de 50 videos. 



Microsoft 
Explorapedia 

El Mundo 

de la Naturaleza. 

Enciclopedia 
fteractiVo para ninos. 

A bordo del vehiculo de Renato 
aguardan innumerables sorpresas 
a medida que los ninos utilizan 
el rompe modulos. Renato guia 
a los pequenos a traves de mas 




El Autobus Magico 

Explora el Cuerpo Humano 

Una aventura cientifica 
interactiva para ninos. 

Tu hijo se unira a la Srta. Rizos y a su clase, 
que se disponen a iniciar un chiflado viaje por 
el cuerpo de Arnoldo. Viajaras en tres dimensiones 
a traves de distintos organos del cuerpo de Arnoldo. 
Los personajes ofrecen relatos multimedia 
descriptivos que facilitan la comprension 
de los temas cientificos. 




Microsoft 
EasyBali 




£/ raton para 

las manos pequehas 

e inteligentes. 

Descubre el raton de facil 
anejo que incia a los pequenos, 
de entre dos y seis anos de edad, 
en el mundo de la informatica. Facilita 
a los pequenos el manejo del ordenador 
utilizandolo con confianza desde el primer 
momento, gracias a su simpatico y 
comodo diseno, asi como a un mejorado 
control del puntero. 



El Autobus Magico 

Explora el Slstema Solar 

Una aventura cientifica 
interactiva para ninos. 

Tus hijos disfrutaran con esta aventura 
interplanetaria. El Autobus Magico de Scholastic 
se embarca en una exploration del sistema solar. La Srta. 
Rizos se pierde en el espacio y los ninos tienen que 
recoger pistas, descubrir los secretos del universo 
y encontrar a la profesora. Viajaran en tres dimensiones 
y disfrutaran de realistas videos. 







Microsoft 
3D Creador de 
Peliculas. 



f «aii* lU iiil« r ConWerte tu PC en unos estudios 
de cine en 3D. 

3D Creador de Peliculas de Microsoft es un nuevo y 
fabuloso programa de creatividad que te permitira que 
cobren vida y movimiento los personajes que hayas 
imaginado en animation tridimensional. Podras rodar las 
peliculas basadas en las historias que til mismo has 
creado. 



Microsoft 
Creative Writer 




Miles de maneras de interesar 
a los ninos en la escritura creativa. 

Descubre un nuevo talento literario en tu 
familia. Creative Writer es un programa de 
escritura y autoedicion que cuenta con todas las 
herramientas y la inspiration necesaria para que los 
ninos puedan producir creativos proyectos de 
redaction. 




Microsoft Home Mouse 

Ef raton idoneo para su PC de uso 
domestico. 

Una gran election para la informatica en casa. 
El Home Mouse se ajusta facilmente a cualquier 
miembro de la familia, pequeha o grande, derecha 
o izquierda. Y se ofrece tin IntelliPoint Home Edition 
Software, para que puedas personalizar o asignar funciones 
especificas a botones del raton. 



83 Microsoft Fine Artist 

Miles de maneras de interesar 
a los ninos en el arte. 

Fine Artist permite a los ninos dar rienda suelta a su 
creatividad y expresarse artisticamente con su 
ordenador. Pueden crear desde imagenes animadas a 
posters, tiras comicas, insignias, adhesivos y otros 
muchos materiales. Fine Artist funciona de manera sencilla e 
intuitiva, e incorpora dos personajes chalados que guian a los 
ninos a traves del programa. 









fDIVIER 



Microsoft 



Manual en Castellano 

9.900 Pts.* 



Microsoft 



Comanda un puhado 
de hombres como si 
fueran soldados reales. 

Usa tu inteligencia militar 
y experiencia en la batalla 
para superar a tu enemigo y ganar 
la guerra. Close Combat de 
Microsoft, el juego de estrategia 
mas realista del mercado ofrece 
miles de posibilidades de combate. 



Manual en Castellano ,, 

4.900 Pts.* 



Microsoft 
Return 

of Arcade 

» 

Aids de tus favoritos 



para Windows 95. 

Disfruta en casa de los juegos clasicos 
del pasado con Microsoft Return of 
Arcade. Este paquete incluye Pac-Man, 
Pole Position, Galaxian y Dig-Dug. La 
diversion esta garantizada. 



Manual en Castellano 

7.900 Pts* 




Microsoft 
Scenery Pack 

Te espera un mundo 
de exoticas aventuras 
aeronauticas 

Volar hasta tu propio refugio 
en una isla del Caribe, observar los 
corales y las islas volcanicas 
de Hawaii o despegar de alguno 
de los aeropuertos de la isla del Sol 
Naciente es posible con este completo 
pack para tu Flight Simulator. 



Manual en Castellano 

9.900 Pts* 



Microsoft 
Flight Simulator 

Aventura de vuelo con 
el maxima realismo. 

Abrochate tu cinturon para el 
vuelo de tu vida. El simulador de vuelo 
civil mas realista y avanzado para 
ordenadores personales. 



Microsoft Sidewinder 

£/ nuevo fpystick de Microsoft. 

Microsoft SideWirider proporciona la velocidad, 
precision y fiabilidad para que desafies y ganes a 
sus juegos favoritos. 



Sidewinder Sidewinder 3D Pre 

6.900 Pts.* I 1.900 Pts.* 



Manual en Castellai 

9.900 Pts* 
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Microsoft Fury 3 



jVive una experiencia 
T|E estremecedora! 

Disfruta con el nuevo videojuego de accion 
para Windows con autentica tecnologia 32 
bits. Es accion rapida, furiosa 
e ininterrumpida. Es Fury' de Microsoft 
Pon a prueba tus habilidades, reflejos y nervios ante 
un intenso ataque belico intergalactico. 



Jt% Manual en Castellano 
O 7.900 Pts* 



Microsoft Golf 2.0 

£/ verdadero reto del golf 
para Windows. 

" Es un dia soleado en el celebre Club de 

Campo Firestone y estas preparado para 
poner a prueba tu tecnica con Microsoft Golf. 
El famoso campo sur de Firestone aparece con 
contornos precisos y graficos detallados. 



Manual en Castellano ! 

9.900 Pts* 



N Microsoft 
Space Simulator 

Viaja hasta el limite de la 
galaxia y aim mas alia. 

Descubre las maravillas del universo desde tu 
propio hogar, con Microsoft Space Simulator. 
Los extraordinarios graficos de realismo 
fotografico te ofrecen una interminable eleccion de 
viajes interestelares que disfrutaras una y otra vez. 



Microsoft * 




En Castellano 

14.900 Pts.* 



9.900 Pts. 




Microsoft 
Natural Keyboard 

con InteiliType Software. 

La posicion mas comoda 
para tus manos. 

Descubre un mayor confort y una gran 
funcionalidad en Microsoft Windows 95 
con el Natural Keyboard. 




Microsoft Mouse 

con InteiliPoInt Software 

El nuevo raton ideal para 
tu PC de uso domestico. 

El Microsoft Mouse 2.0 ofrece una 
encomiable comodidad, fiabilidad y control 
preciso de Microsoft Windows 95. 



Microsoft Works 

para Windows 95 

Te da todas las herramientas 
informaticas que necesita 
tu negocio. 

Para lograr una productividad integrada, 
Microsoft Works te suministra las herramientas 
necesarias para un facil manejo diario de tu 
ordenador. 




Microsoft Publisher 

para Windows 95 

El programa de ctoedicion 

para Windows 

con mayor ex/to de ventas. 

Todas las herramientas que necesitas para 
disehar boletines, folletos, panfletos, etc. de calidad 
profesional. |Por fin un sistema de autoedicion que 
todos pueden dominar! 



I Telefono de Atencion al Cliente (91) 804 00 96, Internet http://www.Microsoft.com/spain 6 Infofax (91) 804 00 96 (pulsando 
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Imundo grdfico de Goyu 

aclara bi*n con agua y s* seca, A 

continuaci6n se climina el barniz y, 
despu«s d« realizar las pruebas- d« 
cstado qu* sean neccsarias, st 
puede dar por finaliaado el trabajo 
sobre la plancha y proc*d«r a la 
tirada . 

Aguatinta y brufiidor 

Como el aguafutrt* solo permit* 
obtener Uneas, eunque d« gran 
libertad y variedad, para cons*guir 
di stint as tonalidades as nec*sario 
complatarlo con otros me'todos, «1 
mix important* de los cuales *s «1 
aguatinta 

Prim«ro se espolvorea toda la 
superficie de la plancha ya 
grabada al oguafu«rt« con una 
capa de polvo de resina o de betun 
de Judea Luego la plancha se 




Minguet e Yrol, Pablo (1733-1778) 

DEMO NSTR AGIO N PARA SABES GKAVAR LAMINAS 

DE CO BEE, Y DE MADERA: POR PABLO MINGUET / 

Pkulus Minguet fecit Matriti, 

Con Liccnd* tn Madrid i en U Imprenta del Autor, 

1761 

Aguafuerte y buril j 1 51 x i 87 n 




/ mimdo grdfko de Goya 



aclara bien con agua y se seca A 
continuaci6n se elimina el barnia y, 
despues de realizar las pruebas de 
estado que scan necesarias.. se 
puedc dar por fin&lizado el trabajo 
sobre la plancha y proceder a la 
tirada 

Aguatinta y brufiidor 

Como el sguafuerte solo permit* 
obtener Kneas, aunque de gran 
libertad y variedad, para conseguir 
distintas tonalidades es necesario 
completarlo con otros metodos, el 
mas important* de los cuales es el 
aguatinta. 

Primero se espolvorea toda la 
superf icie de la plancha ya 
grabada al aguafuerte con una 
capa de polvo de resina o de betun 
de Judea Luego la plancha se 
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En "Goya y su epo- 
ca" podremos leer 
una biograffa del 
pintor, al igual que 
un profundo estudio 
de su evolucion ar- 
tistica. Pero el pun- 
to mas importante 
de nuestra aplica- 
cion Goya en la Bi- 
blioteca Nacional es 
el que se refiere a 
"Las estampas de 
Goya". Esta seccion 
cuenta con un pri- 
mer apartado en el 
que se destaca el 
mundo grafico de 
Goya, su tecnica y 
estilo, haciendo 
mencion especial, 
por medio de un vi- 
deo, de las dos tecnicas mas 
utilizadas por Goya, es decir, 
la litografia y calcografia. Los 
restantes apartados de "Las 
estampas de Goya" son las di- 
visiones que los temas de sus 
trabajos realizan, esto es, gra- 
bados religiosos, copias de 
Velazquez, grabados sueltos, 
caprichos, desastres, tauro- 
maquia, disparates y litogra- 



oyay suepoca 



tiiografia 
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La decada de los noventa ha sido 
llamada la decada de Los Caprichos 
y efectivamente el trabajo de Goya 
en este periodo queda dominado 
por esta obra decisiva. A finales de 
mayo de 1796 Goya parte de 
nuevo para Andalucia. Tras pasar 
por Sevilla, donde se aloja en casa 
de Cean Bermudez, Goya parte 
para Sanlucar y alii pasa el verano 
con la duquesa de Alba, que 
acababa de enviudar. Algunas de 
las obras de este momento (el 
album de dibujos conocido como 
Album A, el retrato de la duquesa 
en la Hispanic Society de Nueva 
York o el grabado Sueno de la 
mentira y de la inconstancia) 
permiten suponer la existencia de 
un apasionado idilio entre el pintor 
y la aristocrats Los dibujos de esta 
epoca, como los pertenecientes al 







; Ni asi la distingue / Gaya. 

11799 
Aguafuerte, aguatinta y punta seca j 200 x 1 50 

* Harris, 42.IH.1 
'in vent/456 53(7) 






fias. En definitiva, mas de 250 
ilustraciones para conocer pro- 
fundamente esta gran obra. Y, 
por ultimo, una bibliografia ex- 
tensa da cuenta de numero- 
sos los libros y catalogos que 
se refieren al trabajo que Go- 
ya desarrollo en este campo. 

Como deciamos al principio, 
PCmania no solo se ocupa de 
cuestiones informaticas para 
usuarios, sino que por medio 
de sus aplicaciones os acerca 
distintos aspectos de la cultu- 
ra y del arte. Yen el ano de 
Goya nuestra revista no podia 
faltar a la cita con el genial ar- 
tista espanol. 



B ^^'"'-.- 



titfctvfcr 



I 



ir_ 



a Biblioteca National)' su coleccion Goya 




barroca, Goya admire 
pro fundament* a dot genio j de la 
fate madura del etUlo: Velazquez y 
Rembrandt Ei muy conocida la 
frate que t* le atribuye de que sole 

□ maestroi a 
"Velasquez, Rembrandt y la 
t laturaleza" At: lot 
grabados de reprodueci6n que 
llsvo a cabo teran tus co piai al 
aguafuerte del genial tewillano. y 
erte ertudio de lot retratot de 
Velazquez acabd par inf luir 
tambiin tobr* *u propia obra 
Elinfiujod* 
Rembrandt et, en cambio, mit 
insolito Foes.-, pinturas habie del 
holandei en coletxion.es madrilenai 
(solo la Artemisa, que ya ertoba en 
lai colecciones realej), por lo que 
debieroo Mr tut aguafuerte; lot 
que le pcrmitirfan c 
peculiaridadei de I 



la coleccion son las tres pruebas 
unicas, La prisionera. El Sueno de 
la mentira y de la inconstancia y 
Mujer llorando sobre un perro 
herido, estas dos ultimas 
estampadas en el recto y el verso de 
la misma hoja. Junto con otras dos 
conservadas en la Bibliotheque 
Nationale de Paris forman un 
grupo de cinco estampas 
preparadas por Goya para Los 
Caprichos y nunca editadas, cuyas 
planchas no se conservan. De las 
la Biblioteca Nacional 
is sobre todo El Sueno 
a y de la inconstancia, 
la imagen que Goya 
rtar por razones 
jr aludir de forma 
i a su relacion con la 
Alba. 

is de la Guerra 







Estragos de la guerra / Goya. 



| Entre 1810 y 1815 

Aguafuerte, buril y punta seca j 1 41 x 1 65 mm 

Prueba de estado. 1 er estado 

Harris, 1 50.1.1 
j Invent/45685/27 
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MULTIMEDIA 




Los cornienzos son duros y pire<teri marcar 
ser» dif erencia entre tu y elf esto de tos 
ck*i<*ciories 




Ton importonte como tener uno fuerte 
prtsencio mirtor as elcontor 
con colonos e ingenieros que 
potencien tus recur sos 



Los piirneios estadios del juego 
pueden marcar la diferencia entre una 
(nste y obsoleta ci vfeacion, o Id total 
hegemonia del mundo Olvidate de la 
igualdad de conoSciones : depende de tu 
enlorno intctal que puedas expandirte 
con seguddad o se conviefta en un 
serio ptoblema. He aqui algunos 
consejos para paiar o potenciai esta 
skuacion. 

PRWEROS ESTADIOS : DRJGENES Y 
EXPANSION 

El juego comienza con uno o dos 
coionos (dependiendo del ravel de 
dtficultad que efcjas] en una pequena 
area. La clave en estos momentos es : 
[expansion!, todos tus esfuerzos deben 
encaminarse a este fin. Es un eiror 
obcecatse en consftuir nada parecido a 
una fuerza mJitai [salvo un pai de 
umdades pata fortalecef una ciudad], 
primeio porque tus potenciales 
enermgos no tienden a set hoslHes en 
este precaiio momenta, y segundo 
potque tu mcipiente ciudad no podra 
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Os of recemos dos 
entregas de 
nuestras secciones 
de ficheros Mod y 
Pixel a Pixel. 
Ademas podreis 
encontrar 
animaciones, y Eas 
soluciones 
interactivas de dos 
magnif icos juegos 
como son 
«Normality» y 
"Civilization II ». 

ANIMACIONES 

En el directorio ANIMA del CD 
encontrareis varios directo- 
ries con animaciones, envia- 



das por nues- 
tros lectores. 

Como siem- 
pre, esperamos 
vuestras anima- 
ciones para in- 
cluirlas dentro 
de esta seccion 
del CD. 

MOD 45 

En el directorio 
M0D45 del CD 
podreis encon- 
trar los ficheros 
musicales que participaron en 
el concurso de ficheros MOD 
que celebramos mensualmen- 
te en vuestra revista, en el nu- 
mero 45 de la misma. 





MOD 46 

En el directorio M0D46 po- 
dreis encontrar los ficheros 
musicales que participaron en 
el concurso de ficheros MOD 
que celebramos mensualmen- 
te en vuestra revista, en el nu- 
mero 46. 

PIXEL A PIXEL 45 

En el directorio PIXEL45 del 
CD podreis encontrar los fi- 
cheros graficos en diferentes 
formatos que entraron en el 
concurso del numero 45 de la 
revista, en la seccion PIXEL A 
PIXEL. 

PIXEL A PIXEL 46 

En el directorio PIXEL46 en- 
contrareis los ficheros grafi- 
cos en diferentes formatos, 
que entraron en el concurso 



del numero 46 de la revis- 
ta, en la seccion PIXEL A 
PIXEL. 

SOLUCIONES 
INTERACTIVAS 

Este mes os hemos pre- 
parado una sorpresa muy 
especial. 

Como el mes pasado de- 
bido a las dos aplicacio- 
nes que incluimos en 
nuestra revista no hubo 
espacio para incluir nues- 
tra solucion del mes, aho- 
ra os ofrecemos dos solucio- 
nes completas de dos de los 
juegos de mas actualidad. 

Estos son los magnificos 
«Civilization ll» y «Normality». 
El primero de ellos, es uno de 
los grandes clasicos en cuan- 
to a juegos de estrategia se 
refiere, por otro lado, "Norma- 
lity" es una aventura grafica 
en tres dimensiones muy di- 
vertida y con un novedoso sis- 
tema de manejo que asom- 
brara a propios y extrahos. 
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Os presentamos las 
mejores demos de 
programas 
comerciales como 
"Claris Works 4.0", 
"Claris Impact 2.0'% 
"Magic Eye 2.0", 
programas 
multimedia "Los 
Dioses de Estadio" 
y "Curso de 
Windows", y por 
supuesto las demos 
jugables mas 
atractivas como 
"Lemmings 
PaintBall», «AzraeI's 
Tears», «Age of The 
Rifles», «Kick off 
96» y <<Schiratti 
Commander ». 

AGE OF THE 
RIFLES 

Hubo una epoca en la que el 
rifle era el arma preponderan- 
te de la guerra, la mas pode- 
rosa en combate. En esa epo- 
ca, las batallas se inclinaban 
hacia un bando u otro por el 
numero de fusileros que po- 
seian en sus filas. 

Os ofrecemos una demo ju- 
gable de «Age of the Rifles», 
un simulador de batallas en 
las que el rifle tomara un pa- 
pel decisivo. Podreis jugar a 
cuatro escenarios o batallas 
diferentes que os daran una 
idea de lo que podreis obte- 



ner en el 
juego defi- 
nitive que 
dispone de 
un editor 
de escena- 
rios para 
crear vues- 
tras pro- 
pias bata- 
llas en el 
ordenador. 



AZRAEL S TEAR 

A lo largo de la historia, la 
busqueda del Santo Grial a 
creado mas de una leyenda. 
Si quereis entrar en la histo- 
ria, ahora tendreis la oportu- 
nidad con la demo jugable 
que os ofrecemos del juego 
mitad aventura, mitad juego 
de rol, en la que tomareis el 
papel de un ladron ultramo- 
derno que para guiarse utiliza 
un sofisticado sistema de 
"mapeado" y navegacion, en 
su busqueda del Grial en un 
templo lleno de caballeros, 
fantasmas y dinosaurios que 
toman su poder del caliz. 

CLARIS 
IMPACT 2.0 

Os ofrecemos la version try- 
out de "Claris Impact 2.0" 
con la que podreis realizar to- 
do tipo de presentaciones 
graficas tanto en el ambito de 
los negocios con graficos de 
tarta y de barras, como en 
vuestros trabajos de andar 
por casa con dibujos, esque- 
mas, y todo lo que se os pue- 
da ocurrir. 

Cuando entreis en el progra- 
ma, este os preguntara que ti- 
po de presentacion quereis 
realizar para mostraros en 
pantalla las herramientas co- 
rrespondientes a vuestra elec- 
cion. Tambien, dispondreis de 
un gran numero de ejemplos 
por si no sabeis por donde 
empezar. 



CLARIS WORKS 
4.0 

"Claris Works" es un potente 
conjunto de aplicaciones para 
Windows 95 que incluye Pro- 
cesador de textos, Generador 
de graficos y dibujos, Hoja de 
Calculo, Base de datos y 
Gestor de comunicaciones. 
Podreis utilizar cualquie- 
ra de estas diferentes apli- 
caciones con la limitacion 
de que no podreis grabar 
vuestros trabajos. 

CURSO DE 
WINDOWS 

Hasta ahora, el aprendiza- 
je asistido por ordenador 
era algo tedioso y, real- 
mente no aportaba nada nue- 
vo al mundo de la ensenanza, 
pero cuando veais la demo in- 
teractiva que os ofrecemos 
del nuevo sistema de aprendi- 
zaje creado por Garben llama- 
do "Teleformedia" cambiareis 
de opinion. 

Os ofrecemos una demo en 
la que podreis aprender el pri- 
mer tema al completo del 
"Curso de Windows" en el 
que podreis aprender gracias 
a un profesor interactivo que 
os explicara las lecciones. 

KICK OFF 96 

Seguro que alguno todavla re- 
cuerda la maquina recreativa 
de juegos de futbol que cau- 
so furor, su nombre «Kick off». 
Ahora, os ofrecemos la demo 
jugable en la modalidad de 
selecciones nacionales de la 
version que esta a punto de 
ver la luz. Ademas de jugar du- 
rante dos periodos de tres mi- 
nutos, podreis cambiar la vi- 
sion de la camara y resolucion 
de la pantalla a vuestro gusto. 

LEMMINGS 
PAINTBALL 

Oh no!!! More Lemmings!!!, y 
ademas esta vez estan arma- 
dos con peligrosas pistolas 



de pintura. Os ofrecemos una 
demo del nuevo juego de Psy- 
nogsis «Lemmings Paintball» 
en la que podreis jugar en seis 
escenarios diferentes y ten- 
dreis que salvar a los Lem- 
mings de trampas de todo tipo. 




LOS DIOSES DEL 
ESTADIO 

Despues de un verano muy mo 
vido en cuanto actividades de- 
portivas, no podian dejar de 
aparecer los programas relacio- 
nados con ello. Pero lo que re- 
almente nos ha sorprendido es 
el hecho de que uno de esos 
programas haya sido programa- 
do en nuestro pais y, ademas, 
posea de tanta calidad. Este 
es el caso de «Los Dioses del 
Estadio» una aplicacion multi- 
media sobre las olimpiadas 
de la era antigua y modema. 

MAGIC EYE 2.0 

Os ofrecemos la ultima ver- 
sion del potente programa 
desinstalador de aplicacio- 
nes "Magic Eye". 

SCHIRATTI 
COMMANDER 

"Schiratti Commander" es el 
nombre de un generador de 
escenarios para «Flight Simu- 
lator 5» de Microsoft. Con el, 
podreis generar nuevos esce- 
narios por los que surcar los 
cielos, colocar aeropuertos, 
balizas y un sin fin de opcio- 
nes mas. 

En la demo solo podreis mo- 
dificar un escenario. 
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SHAREWARE 



Os hemos preparaio 
una seieccion de 25 
programas de 
creacion nacional 
enviados por 
nuestros lectores. 
Encontrareis 
programas de todo 
tipo y para todos fos 
gustos entre los 
que podremos 
resenar: 
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CHESSAI vl.l 

Nos encontramos con una nue- 
va version del juego del Aje- 
drez, pero en esta ocasion, ten- 
dreis grandes posibilidades de 
ganar, puesto que el autor ha 
querido que no se examinen 
minuciosamente todas las po- 
sibilidades. Podreis jugar con- 
tra el ordenador o una persona 
y visualizarlo en 2D 6 3D. 

GESTOR DE 
NEGOCIOS 

Utilidad que os ayudara a lle- 
var de manera facil todos los 




aspectos de la gestion de un 
negocio de tipo 
minorista. Contro- 
lando las entra- 
das, salidas, ga- 
nancias, stock y 
distribuidores. 

IMAGENES 

DE 

ZAMORA 

Este programa 
realizado con Neo- 
book es sin duda 
alguna una estu- 
penda aportacion 
para que aumen- 
teis vuestros conocimientos 
de la provincia de Zamora. En 
el, se resaltan principalmente 
los aspectos tipicos, paisajes 
y relieves. Completando al 
programa, encontrareis un 
cuaderno de trabajo al que po- 
dreis acceder directamente, o 
desde el programa principal, 
en el cual se formulan pre- 
guntas de Zamora. 

LA TIERRA DEL 
KAMI 

Este excelente juego creado 
integramente por programado- 
res espaholes os 
hara pasar sin du- 
da un buen rato. 
Tendreis que en di- 
rigir a su persona- 
je principal "Kami" 
a traves del labe- 
rinto esquivando a 
los diferentes "bi- 
chos" que tratan 
de impedir su lle- 
gada al castillo. 



MICROCON- 
TABILIDAD 

"Microconta" es una 
sencilla utilidad de 
contabilidad programa- 
da en Turbo Pascal 
que os permitira llevar 
la gestion de peque- 
has empresas o de ca- 
sas particulares. 



MINERVA 

Este simulador de Inteligencia 
Artificial os sorprendera con 
sus respuestas. De la manera 
mas natural, podreis tener 
una conversacion con el orde- 
nador, teniendo siempre en 
cuenta que no piensa sino 
que asocia. 

VIGILANTE 

Con este programa, podreis 
instalar las utilidades desea- 
das en Windows 3.1 o 95 sin 
peligro de no poder desinta- 
larlas, puesto que "vigilante" 
se encarga de memorizar to- 
do lo que ocurre en Windows 
para luego dejarlo tal como 
estaba. Ademas, os informa- 
ra de todo lo ocurrido en una 
sesion, ofrece informacion del 
sistema e informa de archivos 
duplicados. 

VISUALIZAR C 

Util programa que os ahorrara 
tener que escribir el codigo 
necesario para generar vues- 
tras pantallas graficas en C o 
Turbo C. Con solo hacer un di- 
bujo se creara un archivo de 
extension C que contendra las 
declaraciones necesarias pa- 
ra ser compilado correcta- 
mente. 

Permite crear botones, li- 
neas, dlgitos, clrculos, rec- 
tangulos o introducir image- 
nes en formato PCX. 

INTERNET 

Como habreis podido ver en la 
portada del CD os ofrecemos 
el mas novedoso browser 



creado por Microsoft "Explorer 
3.0 Beta2 en Castellano" y 
ademas una seieccion de los 
mejores browsers y modela- 
dores de VRML del mercado. 

EXPLORER 3.0 
BETA 2 

Microsoft ha desarrollado la ul- 
tima version de su browser de 
Internet para Windows 95 en 
castellano, incluyendo soporte 
para el lenguaje Java con el 
cual trata de desbancar al afa- 
mado Netscape. Os ofrecemos 
la version completa de este 
browser en su fase Beta 2. 

VRML 

Uno de los mas llamativos 
avances en cuanto a la crea- 
cion de Webs se refiere ha si- 
do la inclusion de los llama- 
dos mundos virtuales o 
realidad virtual en la red. 

El lenguaje con el que se 
crean estos mundos es el 
VRML (Virtual Reality Mode- 
lling Language) y os ofrece- 
mos las demos de los mejo- 
res modeladores y browsers 
de VRML. 

Entre ellos, podreis encon- 
trar "Caligari Pioneer", (c) Pa- 
ragraph International 1995- 
1996 "Virtual Home Space 
Builder", "Topovision 95", 
"Wirl", "ClayWorks" y el "Vir- 
tus Walkthrough Pro", este ul- 
timo lo podreis comprar en 
Espaha en : 

Media Grafix Virtus 
Corporation Espana 

C/Nardo 12 
Arroyo de Trofas 
28250 Torrelodones 
Madrid 

Tel.- (91) 859 97 80 
Fax.- (91) 859 97 24 

El precio del Virtus 2.5 
VRML/Stereo es de 49.900 
ptas. 



) 
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30.000 millones en fichajes 
para mejorar nuestra liga ... 



Ronaldo, Mijatovic, Romario, Rivaldo, Suker, 

Giovanni, Bejbl, Vlaovic, Esndider, Capello, 

Robson, Seedorf Stoichkov, Roberto Carlos, 

Finidi, Vitor Baia, Martins, Secretario, Blanc, 

Karpin, "Piojo" Lopez, Lizarazu, Pizzi, Luis 

Enrique, Nikiforov, Ouedec, Alfonso, 
Kovacevic, Kouba, Luis Fernandez, Bonissel, 
: ula Dei . : ; ! 



Participa y consigue 
un completo paquete 
de diseno grafico 
para Windows 

Micrografic 
ABC 
Graphics Suite 

Los aficionados al 
diseno de diagramas 
podreis disponer de una 
potente herramienta 
pensada para el entorno 
grafico Windows. 



Podeis dirigir vuestras consultas a la siguiente 
direccion de correo electronico 

pixel.pcmania@hobbypress.es 






ARCY 

Alex Perez Jorge 

(Madrid) 



Como estas, o mejores, son 
laspantallas que esperamos 
recibirdevosotros. Dibujos 
creados con cualquier 
programa de ilustracion 
disponible para PCy 



GRUANEW 

Antonio Ruiz Guerrero 

(Murcia) 



formato grafico existente. 



Concurso 
permanente 
de diseno e 
ilustracion. 



De entre todos los dibujos recibidos 
antes del final de cada mes, 
elegiremos 5 ganadores. La lista de 
los mismos se publicara en el 
numero del mes siguiente. Una 
seleccion sera incluida en el CD-ROM 
que acompafia a la revista. PCmania 
se reserva el derecho a difundir las 
ilustraciones recibidas citando el 
nombre del autor. 
La participacion en el concurso 
implica la aceptacion de las bases. 
Enviad los dibujos con la referenda 
PIXEL A PIXEL, a: 

HOBBY PRESS. S.A. 
C/ De los Ciruelos n- 4 
San Sebastian de los Reyes 
28700 Madrid. 




ABADIA 

Jesus M. Lopez Recio 

(Valencia) 




MONTE 
Asier Mateos 
(San Sebastian) 



EKKOO 

Salva Baques Bonilla 

(Barcelona) 
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..30.000 horas de trabajo 
para mejorar nuestro PCFUTBOL 
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KFUTBOl 

El PROGRAMA de MICHAEL ROBINSON 






tenemos la mejor Liga del mundo. Nadie 
puede hacernos sombra porque en nuestro 
campeonato juegan los mejores futbolistas 
del mundo. Y el programa official de una 
Liga asi no podia quedarse atras. 



Por eso invertimos en horas de trabajo lo 
que los clubes han invertido en millones 
de pesetas: ;j 30.000 !!. Para mejorar 
nuestro PCFUTBOL y llevarlo a cotas que 
todavia nadie se puede imaginar. De 
momento, solo un consejo: estate atento 
y no pierdas detalle de lo que se aproxima. 



PREPARATE PARA tO OU E VlENE: 



& »LFP 

^0& Producto C 



oducto Oficial de la 

la Nacional de Futbol Profesional 



UN PRODUCTO CON LA CALIi 

D/NAM/cmium 

©O 658 60 08 http://www.canaldinamic.es/dina 




Podemos suponer que mientras los 
programadores se empapan de co- 
sas tales como programacion bajo 
Windows 95 y Direct 3D, aun segui- 
remos viendo juegos y otros produc- 
tos enfocados a DOS durante algun 
tiempo. (t,Un ario? cSeis meses?). 
Previsiblemente, este plazo sera al- 
go mas largo para los programado- 
res no profesionales. Por esta ra- 
zon, en el numero 46 de PCmania 
decidimos echar un vistazo a Vesa: 
el estandar para la programacion 
grafica bajo Dos. En esta entrega ve- 
remos como programar bajo VESA 
desde modo protegido. 



El estandar Vesa se defi- 
nio cuando la progra- 
macion en modo prote- 
gido era aiin algo poco 
frecuente. Por ello, co- 
mo vimos el mes pasa- 
do, sus funciones es- 
tan preparadas para 
trabajar desde modo real, con 
segmentos y en la memoria del 
primer mega. Usando un compi- 
lador DOS que genere codigo en 
"modo real" (como Borland 
C/C++ 3.1, por ejemplo) podre- 
mos invocar directamente a es- 
tas funciones sin el menor pro- 
blema. <;Y que ocurre en modo 
protegido con, por ejemplo, Wat- 
corn C/C++ o DJGPP? 

EL PRIMER MEGA 
DERAM 

La memoria utilizable de un PC 
consiste en 640 Kbytes de me- 
moria convencional, 384 Kbytes 
de memoria superior y una canti- 
dad variable de memoria exten- 
dida. Los dos primeros bloques 
se hallan dentro del primer Me- 
gabyte y suele decirse que com- 
ponen la memoria para el "modo 
real". La memoria extendida, co- 
mienza en el segundo Megabyte, 
y es la que usan los programas 
de modo protegido, los cuales 



normalmente no suelen trastear 
en la "memoria real". No obstan- 
te sabemos que, a veces, no tie- 
nen mas remedio que hacerlo. 
Por ejemplo; los 64 Kbytes a par- 
tir de la direction OxA00O:0x00O0 
-en notation segmento: offset-, 
son los empleados como "venta- 
na" para escribir en la memoria 
grafica de las tarjetas. Ademas, 
los segmentos y offsets que pi- 
den algunas funciones Vesa solo 
pueden referirse a direcciones 
en este primer Megabyte. 

En Watcom, o sea bajo el ex- 
tensor DOS/4GW, el primer 
megabyte es direccionable line- 
almente con lo que la direction 
de modo real anterior se con- 
vierte, multiplicando por 16, en 
OxAOOOO. 
unsigned char *ventana=OxAO000; 

GNU tambien puede acceder a 
direcciones en el primer Me- 
gabyte, aunque no de una forma 
tan sencilla. <;Y que sucede con 
las interrupciones? La verdad es 
que tanto Dos/4GW como G032 
soportan llamadas a muchas in- 
terrupciones de modo real. A 
muchas pero no a todas. Aqui, 
hay bastantes diferencias entre 
ambos extensores; funciones 
distintas, diferente tratamiento 
en el mecanismo de comunica- 
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cion entre el modo protegido y el 
real. Todo ello tiene bastante mi- 
ga, asi que esta vez estudiaremos 
tan solo el trabajo bajo Watcom. 

SIMULACION DE 
INTERRUPCIONES 
DE MODO REAL 
DESDE WATCOM 

(A estas alturas el lector ha de es- 
tar seguramente harto de expli- 
caciones sobre el modo de for- 
mar direcciones en el modo real 
con el metodo SEGMENTO: 
DESPLAZAMIENTO. Tampoco 
vamos a explicar ahora los funda- 
mentos teoricos del modo prote- 
gido. Para aplicar las explicacio- 
nes que siguen bastard con 
recordar que, en modo protegi- 
do, los registros DS y ES guar- 
dan selectores y no segmentos. 
Con los selectores el direcciona- 
miento es diferente y, por tanto, 
el intentar emplear unos por 
otros en, por ejemplo, una inte- 
rrupcion, dara como resultado 
seguro un cuelgue del sistema) . 

La funcion int3860 de Watcom 
tiene el siguiente formato; 
int int386(int numero Jnterrup- 
cion, union REGS *in_r, union 
REGS *out_r) 

Con esta funcion se invocara a 
la interrupcion mimero mime- 



ro_interrupcion. Antes de la 11a- 
mada propiamente dicha la fun- 
cion leera de la estructura in_r 
los valores para los registros de 
la CPU (exceptuando los de 
segmento) . 

Despues de la interrupcion, los 
valores actuales de los registros 
del procesador se devolveran en 
out_r. Realmente en el fuente so- 
lo se define una linica estructura 
de tipo REGS cuya direccion se 
da primero como entrada y luego 
como salida. REGS se define, en 
i86.h, como una union de varias 
estructuras -que podemos ver en 
la figura 1- a fin de que podamos 
referenciar los 8, 16 o 32 bits de 
los registros de la CPU. (Porque 
en una union, todas las estructu- 
ras comparten la misma zona de 
memoria, claro) . 

En nuestros fuentes de ejemplo 
para Watcom, hemos declarado 
una estructura REGS con... 

union REGS R; 

Y podriamos trabajar sobre 
EAX, por ejemplo, de la siguiente 
manera; 

caracter=R.h.ah; 

R.w.ax =16384; 

Rx.eax = OxAOOOO; 

Las letras h,w y x son las es- 
tructuras agrupadas como union 
en i86.h. Con la primera pode- 
mos trabajar con los bits 8 a 15 
del registro EAX, Con w referen- 
ciamos a los 16 bits menos signi- 
ficativos y con x tendremos acce- 
so al registro completo. En el 
programa de ejemplo leepcx.c las 
operaciones de escritura de la 
ventana OxAOOOO sobre la memo- 
ria grafica de la tarjeta se realizan 
en las lineas siguientes; 

R.x.eax = 0x4fl)5; 

R.x.ebx = 0x0000; 

R.x.edx = nbanco; 

int386(0xl0,&R,&R); 

Con funciones como int3860, 
los programas conmutan al mo- 
do real, llaman a la interrupcion 
y, una vez ejecutada esta, retor- 
nan al modo protegido. La fun- 
cion int386() nos servira para 
llamar directamente a interrup- 
ciones que no precisen registros 
de segmento como entrada. 
Nuestros verdaderos problemas 
empezaran cuando tengamos 
que invocar a alguna interrup- 
cion a la que tengamos que sumi- 
nistrar una direccion. Como se 




ha dicho antes, tanto el arcaico 
DOS como Vesa se escribieron 
para modo real. Por tanto, cuan- 
do hay que indicar una direccion 
a una interrupcion, hay que em- 
plear el viejo sistema de SEG- 
MENTO:DESPLAZAMIENTO. 
Sin embargo, de esta forma, no 
hay manera de direccionar datos 
por encima del primer mega, lo 
que implica que no podremos 
emplear este sistema para acce- 
der a los datos de nuestro progra- 
ma protegido. 

Al ejecutar el programa de prue- 
ba Vesadat.c, este nos devuelve 
informacion sobre nuestra imple- 
mentation Vesa y las capacidades 
de nuestra tarjeta. 

Para ello, invocamos a la fun- 
cion 4f00h de Vesa, la cual, recor- 
demos, nos devolvia esta infor- 
macion en un bloque de datos 
llamado VbelnfoBloc. Uno de los 
parametros requeridos por la fun- 
cion 4f00h era, precisamente, una 
direccion Segmento: Desplaza- 
miento (en los registros ES y DI) 
donde devolver el bloque de da- 
tos solicitado. Pero el caso es que 
el modo protegido emplea selec- 
tores y no segmentos. jQue ha- 
cer? Sabemos que el metodo seg- 
mento: desplazamiento se refiere 
a una direccion en el primer Me- 
gabyte. De ahi se deduce que el 
primer paso ha de ser reservar 
memoria en el primer mega para 
VbelnfoBlock. Podemos hacer 
esto, invocando a una de las inte- 
rrupciones de la DPMI (DOS 
PROTECTED MODE INTERFA- 
CE). La Dpmi es otro estandar 
mas: una API (Interface de apli- 
caciones) que se publico para 
compatibilizar el trabajo en modo 
protegido de las distintas utilida- 
des. Tampoco vamos a describir 
en estos momentos todos los ser- 
vicios que ofrece Dpmi. Tan solo 



Podeis dirigir vuestras consultas a la siguiente 
direccion de correo electronico 

torrebabel.pcmania@hobbypress. 

hablaremos de los dos que nos 
interesan. 

DOS FUNCIONES DPMI 

Para acceder a las funciones Dp- 
mi utilizaremos la interrupcion 
31h. Veamos primero como re- 
servar un bloque de memoria 
DOS desde protected mode. En 
vesadat.c reservamos un Kbyte 
de memoria real con las siguien- 
tes lineas; 

R.w.ax=0x0100; 

R.w.bx=0x0040; 

int386(0x31,&R,&R); 

El niimero de esta funcion se in- 
dica con el valor 0x0100 guarda- 
do en el registro AX. En BX indi- 
caremos la cantidad de memoria 
que deseamos reservar. El valor 
se dara en parrafos (unidades de 
16 bytes). Si la funcion retorna 
bien, se devolvera en AX un seg- 
mento y en DX un selector a la 
memoria reservada, quedando a 
cero (clear) el flag de Carry. En 
caso de fracaso AX devolvera un 
codigo de error (7=por falta de 
memoria y 8=por dano fisico), BX 
devolvera el numero maximo de 
parrafos que pueden reservarse y 
el flag de Carry quedara a 1 (set). 

Volviendo al ejemplo vesadat.c, 
ya tenemos un segmento a una 
direccion reservada en el mega 
inferior para guardar la estructu- 
ra VbelnfoBloc. 

Ahora (ipor fin!) llamaremos a 
la primera funcion Vesa. Sin em- 
bargo, no podemos hacerlo di- 
rectamente. Por ejemplo; las si- 
guientes lineas provocarian un 
cuelgue; 

S.es = segmento; 

Rw.ax = 0x4/00; 

R.w.di=0; 

int386x (OxlO,&R,&R,&S); 

Este es uno de los casos (hay 
un segmento de por medio) que 
DOS/4GW no soporta. Tendre- 
mos, pues, que recurrir de nuevo 
a los servicios de la DPMI, con- 
cretamente a la funcion 0x300, la 
cual se encarga de simular inte- 
rrupciones de modo real. Llama- 
remos a esta funcion poniendo el 
valor 0x0300 en AX y guardando 
en BL el numero de interrupcion 
que deseamos simular -en este 
caso la 0x10. Pondremos BH a 
cero y dejaremos el registro CX 
tambien a cero. Por ultimo, en los 
registros ES y EDI, daremos un 
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puntero a una estructura "ima- 
gen" con valores para los regis- 
tros de la CPU en la interrupcion 
simulada. Esto es asi porque se 
necesitan dos juegos de regis- 
tros; uno para pasar los datos a la 
funcion 0x300 y otro para la inte- 
rrupcion a simular. (Llamaremos 
"imagen" a este ultimo juego de 
registros). En vesadat, se ha defi- 
nido a la estructura imagen con 
el nombre rmregs y su formato 
es el que podemos ver en la figu- 
ra 2. Obtenemos la direction a la 
estructura rmregs con las dos ti- 
neas siguientes: 

S.es = FP_SEG(&rmregs); 

R.x.edi = FP_OFF(&rmregs); 

Recordemos que FP_SEG y 
FP_OFF devuelven respectiva- 
mente el segmento y el desplaza- 
miento a una direction. 

En cuanto a ES, no forma parte 
de la estructura REGS admitida 
por int3860, razon por la que, en 
lugar de esta funcion, habremos 
de emplear otra; int386x(), de 
funcionamiento practicamente 
identico y cuyo formato es; 

int int386x(int numero _inte- 
rrupcidn, union REGS *in_r, 
union REGS *out_r, struct 
SREGS *reg_seg) 

Como vemos, la unica diferen- 
cia esta en la nueva estructura 
donde se guardaran los registros 
CS, DS, ES, SS, FS y GS antes de 
la llamada a la interrupcion. La 
estructura debe guardar valores 
validos (si no, habra otro cuelgue 
casi con toda seguridad). Por 
ello, antes de llamar a int386x0, 
podemos emplear la funcion se- 
greadO para inicializar los cam- 
pos de la estructura con los ac- 
tuates valores de estos registros. 
Asi, en vesadatx, la estructura S, 
de tipo SREGS, se inicializa con: 

segread(&S); 

Tambien, podemos inicializar 
los valores de R (estructura 
REGS) con la tinea; 

memset(&R,0,sizeof(R)); 

Por ultimo, se necesita definir 
un puntero a la estructura Vbeln- 
foBloc. 

Algo que se hace en la tinea: 

struct VbelnfoBlockfar *vesainfo; 

Guardaremos en vesainfo el se- 
lector devuelto en R.w.dx, des- 
pues de la reserva de memoria. 
Esto se hace en la tinea: 




vesainfo=MK_FP(R.w.dx,0); 

jThat's all folks! En la tinea... 

int386x(0x31,&R,&R,&S); 

...se Simula la llamada a la inte- 
rrupcion 0x4f00 de Vesa. Si todo 
ha funcionado bien, debera de- 
volverse un valor 0x4F en rm- 
regs. eax indicando que la fun- 
cion esta soportada y la zona de 
memoria que antes reservamos 
debera contener ya el correspon- 
diente bloque VbelnfoBlock. Un 
bloque a cuyos datos podemos 
acceder a traves del puntero info- 
vesa antes creado. Ahora una ul- 
tima advertencia: las direcciones 
devueltas por la funcion 0x4f00 
para apuntar a la lista de modos, 
strings, etc., son direcciones tipo 
segmento: desplazamiento. Por 
tanto, ya que podemos acceder li- 
nealmente, al primer Megabyte, 
lo mejor es definir estos campos, 
en la estructura VbelnfoBlock, 
como arrays de dos shorts. Lue- 
go formaremos la direction li- 
neal multiplicando el segmento 
por 16 y sumandole el desplaza- 
miento (ver listado de ejemplo) . 

LEER PCX 

EN MODO VESA 

La verdad es que no hay mucho 
que decir sobre este pequefio 
fuente de demo. 

Una vez que se comprueba si 
hay un controlador Vesa instala- 
do, con las mismas tineas que en 
vesadatx, se procede a poner di- 
rectamente el modo de 640x480 
a 256 colores. Realmente, el pro- 
cedimiento correcto seria com- 
probar si el modo existe dentro 
de la lista permitida por la tarje- 
ta, etc., pero estamos suponien- 
do que nadie tendra, a estas altu- 
ras, tarjetas tan limitadas como 
para no disponer de este modo. 
Para activar el modo utilizamos 



la funcion int3860 con la inte- 
rruption 0x10, ya que no hay que 
pasar segmentos a esta. Despues, 
se invoca a una funcion para leer 
el fichero pcx. Al hacer esto, no 
pasamos directamente los datos 
leidos a la memoria grafica, sino 
que los vamos guardando en un 
buffer de 640x480 bytes llamado 
pantallav. Luego, una vez leido el 
fichero, ponemos la paleta de la 
pcx y vamos volcando el conteni- 
do de "pantallav" en la memoria 
grafica. 

Hacemos esto asi para poner la 
paleta adecuada antes de volcar 
los pixels, pero tambien podria- 
mos haber volcado los datos di- 
rectamente en una zona de la tar- 
jeta no visible y luego haber 
cambiado el Display Start con la 
funcion 4F07h. 

Para cambiar la paleta, usamos 
la funcion ponepaletaO, la cual 
utiliza nuevamente los servicios 
del DOS/4GW mediante la fun- 
cion int3860 para llamar a la fun- 
cion traditional de cambio de pa- 
leta. Finalmente, realizamos el 
volcado de los datos graficos des- 
de el buffer "pantallav", que se 
halla en la memoria alta, a la di- 
rection OxAOOOO, donde se halla 
la ventana-banco. 

Cada vez que se leen 64 Kbytes, 
la ventana se escribe en la memo- 
ria grafica de la tarjeta en la posi- 
tion adecuada usando la funcion 
escribir_banco , la cual invoca al 
servicio 4f05h de Vesa, usando 
nuevamente la funcion int3860 
para llamar a la interrupcion lOh. 

PROBLEM AS CON 
EL ENSAMBLADOR 
DEGNU 

Daniel Cuesta Cantarero es uno 
de los usuarios de GNU que tie- 
ne dificultades con el ensambla- 
dor de este compilador. El pro- 
blema es, en resumen, que GNU 
no utiliza la sintaxis de Intel que 
emplean, por ejemplo, los popu- 
lares TASM y MASM, y a la que 
todos estamos acostumbrados, 
sino el formato de AT&T, el cual 
presenta muchas diferencias; los 
operadores fuente y destino es- 
tan intercambiados, los operan- 
dos inmediatos se preceden con 
"$", el tamano de la memoria de 
los operandos se indica con pre- 



fijos como "b", "w", "1", etc., etc. 

Estas diferencias resultan muy 
molestas para Daniel, quien afir- 
ma que le es indispensable ha- 
llar un ensamblador que entien- 
da el formato Intel y genere 
codigo para GNU (el intento di- 
recto de linkar un obj de TASM 
con otro de GNU da como resul- 
tadoun cuelgue). 

Tenemos que confesar que has- 
ta ahora no hemos hecho prue- 
bas con el ensamblador de 
GNU, ya que no nos ha sido pre- 
ciso. Pero, no obstante, creemos 
que podemos echarte un cabo. 
Recordamos haber leido por al- 
guna parte que el mismo MASM 
puede generar codigo para 
GNU. Aunque eso si, al compi- 
lar tendras que activar una op- 
tion para que el fichero .obj a 
generar se construya en forma- 
to COFF (el empleado por 
Djgpp). Lamentablemente, no 
sabemos, en concreto, cual es el 
parametro que hay que dar a 
Masm. Por otro lado, tambien 
hemos leido que existen utilida- 
des para convertir fuentes Intel 
a fuentes AT&T e incluso un 
convertidor de ficheros .obj y 
.lib entre ambos formatos. En el 
faq se citan los nombres de es- 
tas utilidades; ta2asv08.zip y 
o2cvl0.arj. Pero, desgraciada- 
mente, no se indica donde pode- 
mos conseguirlas... 

Si las encontramos (y no hay 
problemas de licencias) vuestra 
revista PCmania las publicara. 
Confiamos en haberte servido 
de ayuda. 

^ DONDE HALLAR GNU? 

Javier del Val, Sysop de la BBS 
Canopus, ha enviado un e-mail 
a esta section desde Argentina. 
Solicitando information para 
saber donde puede hallar la 
version GNU C/C++ para Sola- 
ris. Tenemos entendido que 
GNU puede encontrarse en 
cualquier lugar SimTel, por 
ejemplo en la direccion que fi- 
gura a continuation... 

oak.oakland.edu 

(En el faq se cita el directorio 
pub/msdos/djgpp pero, claro, 
este es para MS-DOS). Por otro 
lado, la pagina nativa de Djgpp 
es comp.os.msdos.djgpp. 
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DUDAS CON GNU 

David Domingo Gomez, desde 
el centro de calculo de la Univer- 
sidad de Deusto, envia un e-mail 
con algunas dudas que intenta- 
remos contestar; 

1) ^Que son GNU y Wat- 
com? GNU es el compilador 
freeware de C y C++ mas popu- 
lar y potente del mundo. 

Funciona para una gran varie- 
dad de plataformas y PCmania 
ha facilitado la version para MS- 
DOS (que funciona en modo 
protegido) en el niimero 36. En 
cuanto a Watcom es el compila- 
dor profesional preferido por 
aquellos que trabajan bajo MS- 
DOS en modo protegido (y que 
nousan GNU). 

2) Usamos GNU por su po- 
tencia y porque no cuesta un 
duro. En cuanto a Watcom, ha- 
ce algiin tiempo empleaba la ver- 
sion 3.1 de Borland pero la aban- 
donamos en favor de Watcom 
porque la version mencionada 
solo producia codigo para modo 
real. (Las siguientes versiones 
de Borland no prestaron aten- 
cion al modo protegido bajo MS- 
DOS). Es posible, sin embargo, 
que acabemos regresando a Bor- 
land en los futures ejemplos de 
programacion bajo Windows. 

3) No pensamos decirte -co- 
mo afirmas- que convertir el 
codigo entre compiladores 
sea facil. De hecho, a veces, es 
algo bastante dificil. Suponemos 
que empleas la version 3.0 o la 
3.1 de Borland (no lo mencio- 
nas). Creemos recordar que las 
funciones graficas de Borland en 
estas versiones no soportaban el 
modo grafico de 640x480x256 
colores que quieres emplear. 

Podrias activar este modo em- 
pleando Vesa y crear la paleta 
usando una conversion de la fun- 
cion ponepaletaO -que figura en 
el ejemplo- pero, sin duda, las 
funciones graficas de Borland C 
te fallarian. (Y tendrias que es- 
cribir en la memoria grafica ma- 
nualmente). Por otro lado, tene- 
mos entendido que existen 
muchas librerias graficas para 
Borland y no es improbable que 
con alguna de ellas puedas se- 
guir empleando las mismas fun- 
ciones graficas. 





figura i: UNION REGS y estructuras que la componen 


struct DWORDREGS 




unsigned int eax; 




unsigned int ebx; 




unsigned int ecx; 




unsigned int edx; 




unsigned int esi; 




unsigned int edi; 




unsigned int cflag; 

}; 




struct WORDREGS { 




unsigned short ax; _ 


_FILLER(_1) 


unsigned short bx; _ 


_FILLER(_2) 


unsigned short ex; _ 


FILLER(_3) 


unsigned short dx; _ 


FILLER(_4) 


unsigned short si; 


FILLER(_5) 


unsigned short di; 


FILLER(_6) 


unsigned int cflag; 
}; 




struct BYTEREGS { 




unsigned char al, ah; 


FILLERf 1) 


unsigned char bl, bh; 


_FILLER(_2) 


unsigned char cl, ch; 


_FILLER(_3) 


unsigned char dl, dh; 

}; 


_FILLER(_4) 


union REGS { #if defined(_386_) && 


!defined(_WINDOWS 


_386_) 


struct DWORDREGS , 


<; 


#else 




struct WORDREGS x; 




#endif 




struct WORDREGS w 




struct BYTEREGS h; 

}; 





figura 2: Estructura "IMAGEN" para interrupcion 


REAL MODE 


- 


struct 

r 




t 

long 


edi; 


long 


esi; 


long 


ebp; 


long 


reserved; 


long 


ebx; 


long 


edx; 


long 


ecx; 


long 


eax; 


short 


flags; 


short 


es,ds,fs,gs,ip,cs,sp,ss; 


} rmregs; 





4) En cuanto a la formula 
de perspectiva, en la serie de 
programacion grafica 3D, es 
cierto que podria fallar si la 
variable z_3D llegara a valer 
cero. Pero, para que esto ocu- 
rriese, el usuario tendria que 
acercar el objeto hasta que este 
fuese mayor que la pantalla. En 
los ejemplos que incluimos no se 
escribieron funciones de recorte 
por lo que se os recomendo que 
no se acercaran los objetos de- 
masiado. Asi que ya lo ves; ;el 
programa no se colgaria en esa 
division porque se colgaria antes 
al dibujar, si acercamos dema- 
siado el objeto! 

UN MOTOR 3D 
ESPANOL EN GNU C 

Santiago Garcia y Antonio Carlos 
Sorroche (Virtual Rioja) han en- 
viado una pequena demo de un 
motor 3D aiin en desarrollo. Se- 
giin cuentan, el codigo se creo 
en principio para Borland C++ 
pero luego acabo convertido pa- 
ra GNU C. 

Tambien, afirman que las ruti- 
nas aiin no estan optimizadas, no 
habiendose empleado (todavia) 
ni una sola linea de ensamblador 
ni de tablas de precalculo. En la 
demo, se adjunta un driver que 
no ha funcionado en nuestra tar- 
jeta, asi que hemos corrido la de- 
mo con nuestro propio driver. 
Ambos autores nos han pedido 
una critica asi que... 

En la demo veremos una caja 
evolucionando segun las teclas 
que empleemos para rotarla o 
desplazarla. Sin embargo, no po- 
demos acercar el objeto y esto, 
junto a la forma excesivamente 
simple del mismo, impide apre- 
ciar bien la aplicacion de la textu- 
ra. Por ello, aunque vuestro motor 
parece prometedor, debo reco- 
mendaros que se aiiadan a estos 
detalles en la proxima demo. 

Ambos programadores, in- 
cluyen sus direcciones y tele- 
fonos por si algiin interesado 
en la programacion 3D desea 
ponerse en contacto con algu- 
no de ellos, e incluyen un jue- 
go: puzzlam. jAnimo, y a se- 
guir codificando! 

Jose Manuel Munoz 
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aVeta 



Tras haber estudiado como cambiar 
las cantidades de rojo, verde y azu 
de un determinado color; para 
conseguir diversas tonalidades; 
en definitiva para modificar la 
paleta de colores... 



Pi 



|ero mediante la variacion 

Ide los valores R,G,B se 

'pueden conseguir algunos 

efectos visuales curiosos, 

como por ejemplo los fun- 

didos o las rotaciones de paleta. 



LOS FUNDIDOS 

Como el nombre indica, un fun- 
dido consiste en una variacion 
de paleta de forma lenta pero 
progresiva para conseguir una 
nueva combinacion de los colo- 
res de la paleta. Los efectos de 
variacion de paleta, tienen la 
ventaja de que, al no tener que 
renovarse la imagen en la panta- 
11a (pues lo linico que modifica- 
mos es la paleta) se ahorra gran 
velocidad de proceso. El tipo de 
efecto de fundido mas conocido 
es el denominado "fundido a ne- 
gro", el cual consiste en un os- 
curecimiento progresivo de la 
pantalla. "iComo conseguir que 
todos los colores se acerquen 
progresivamente al negro abso- 
lute? Muy sencillo: el procedi- 
miento para realizar un fundido 
a negro consiste en un bucle 
dentro del cual se van decre- 
mentando los valores R,G,B de 
cada uno de los colores de la pa- 
leta, de forma que llegar un mo- 
menta en que los valores R,G,B 
de cada color seran igual a 0, 
por lo tanto, toda la pantalla pa- 
recera, aparentemente, que esta 
rellenada de color negro. Pero 
antes de poder realizar la rutina 
de fundido a negro, deberiamos 
tener un rutina que nos permi- 
tiese obtener los valores R,G,B 
correspondientes a un color de- 
terminado, pues recordemos 
que el mes anterior solo vimos 
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la rutina para definir estos valo- 
res. El procedimiento resulta ca- 
si tan sencillo como la rutina 
"PalCol" del mes pasado. 

Rutina 1 : Obtener los valores 
RGB de un color de la paleta: 

Procedure GetPal (Color : Byte; 
VARR,G,B:Byte); 
Begin 

Port[$3c7] := Color; 

R := Port[$3c9]; 

G := Port[$3c9J; 

B := Portf$3c9J; 
End; 

Recordemos, una vez mas, la 
rutina para definir los valores 
R,G,B de un color de la paleta: 

Rutina 2: Definir RGB 

Procedure PalCol (Color, R, G, 
B : Byte); 
Begin 

Port[$3c8] := Color; 

Port[$3c9] := R; 

Port[$3c9] := G; 

Port[$3c9] := B; 
End; 

UNA RUTINA 
MUY IMPORTANTE 

En toda demo, juego o progra- 
ma en que se realice un acceso 
continuo a la tarjeta de video, ya 
sea la memoria de acceso a pan- 
talla o al DAC ( que es el que se 
encarga de la paleta de colores), 
se debe tener una rutina de sin- 
cronizacicn con el "retrazo". Po- 
driamos imaginar el "retrazo" 
como una linea que va reco- 
rriendo la pantalla de arriba a 
abajo que se encarga de renovar 
la pantalla. Si, mediante una ru- 
tina, accedemos secuencialmen- 




te a la memoria de video sin te- 
ner en cuenta para nada al "re- 
trazo", probablemente tendre- 
mos problemas en cuanto a la 
visualizacion se refiere, es decir, 
si se trata de una animation, por 
ejemplo, esta parpadeara o se 
movent de forma irregular, ya 
que quizas estamos intentando 
actualizar la pantalla en el mo- 
menta en que la linea de barrido 
esta en el medio de la pantalla. 
Es muy importante sincronizar- 
se siempre con el barrido. Para 
obtener informacion sobre el 
"retrazo", existe el puerto 3DAh, 
que mediante un acceso nos 
proporciona informacion sobre 
la position de la linea de "retra- 
zo". Una rutina de sincroniza- 
cion podria ser la siguiente: 

Rutina 3: Sincronizando con 
la linea de barrido. 

Procedure EsperaVGA; 
Begin 

Repeat Until (Port 
[$3DA] AND 8) < 0; 

Repeat Until (Port 
[$3DA]AND8) = 0; 
End; 

Ahora ya estamos listos para 



realizar una rutina de fundido a 
negro: 

Rutina 4: Realizar un fundi- 
do a negro de la paleta. 

Procedure Fundido _a_Negro; 
VAR 
R,G,B: Byte;! Valores RGB 
temporales I 

ColorCt : Byte; I Contador/in- 
dice del color! 

Cont : Byte; ( Contador del bu- 
ck principal I 
Begin 
For Cont := to 63 do 
Begin 

EsperaVGA; 

For ColorCt := to 255 do 

Begin 

GetPal (ColorCt, R,G,B); 

I Ahora disminuimos la 

intensidad del color, comproban- 

do que no nos pasamos del limite 

inferior) 

IfR Then Dec (R); 
IfG Then Dec(G); 
IfB Then Dec(B); 
PalCoKColorCt, R,G,B); 
End; 
End; 
End; 

Vamos a aplicar esta rutina a 
un ejemplo en concreto: 



Podeis dirigir vuestras consultas a la siguiente 
direccion de correo electronico: 

demoscene.pcmania@hobbypress.es 



Rutina 5: Programa-ejemplo 
de un fundido a negro: 

PROGRAM Ejemplo5; 
VAR 

Cont : Word; 
Begin 

Iprimero rellenamos la pan- 
talla de distintos colores (al azar) I 
ASM 
mov ax,13h 
int lOh 
END; 

Randomize; 
Cont := 0; 
Repeat 

Mem[$AOOO:Random 
(64000) J := Random (255); 
Inc(Cont); 
Until Cont - 40000; 
ReadLN; 

Fundido_a_Negro; 
ReadLN; 
End. 

LOS FUNDIDOS 
A COLOR 

Realizar un fundido a negro re- 
sulta relativamente sencillo, 
pues conocemos los valores 
RGB finales de cada color, es 
decir, sabemos que cuando el 
efecto de fundido termine, las 
tres componentes RGB del co- 
lor valdran 0. 

El proceso inverso al fundido 
a negro seria el denominado 
fundido a color, el cual consiste 
en un incremento de las com- 
ponentes RGB de cada color 
hasta conseguir unos valores 
determinados. 

En este caso, deberemos te- 
ner la paleta que deseamos ob- 
tener al final del fundido, alma- 
cenada en algun tipo de variable 
que designemos. 




Los pasos a seguir para conse- 
guir un efecto de fundido a co- 
lor, serian los siguientes: 

1- Borrar la pantalla. 

2- Poner todos los colores de 
la paleta a R=0, G=0, B=0. 

3- Almacenar en una variable 
la paleta final. 

4- Poner la imagen en la pan- 
talla, la cual no aparecera, ya 
que todos los colores de la pale- 
ta son negros. 

5- Realizar el fundido a color, 
segun la paleta almacenada. 

Pero, "ique tipo de variable 
nos permitira almacenar una pa- 
leta completa? Existen muchas 
maneras de definir una variable 
para este prop6sito, pero quizas 
la mas usada seria la de definir 
una variable del siguiente tipo: 

Paleta = Array [0.. 255, 0..2] 

De este modo, definimos una va- 
riable bidimensional que nos per- 
mite almacenar los valores RGB 
de cada uno de los colores. Por 
ejemplo, para referirnos al valor R 
del color 155, deberemos acceder 
a la posici6n [155,0] de la tabla, y 
si queremos referir- 
nos al valor G, nos re- 
mitiremos a la posi- 
ci6n [155,1]. A 
continuation, escribi- 
remos un programa 
que realice un fundido 
a color, segun los pa- 
sos indicados: 




Ejemplo 6: Fundido a color. 


dom (63); 




End; 


PROGRAM Fundido _a_Color; 


IPonemos la imagen en la 




pantalla (pantalla aleatoria a 


Uses Crt; 


modo de ejemplo) 1 




For Cont := to 40000 do 


TYPE 


Mem[$A000: Random (64000)1 


PalStruct= ARRAY10..255, 


:= Random (255); 


0..2J of Byte; 


ReadLN; 




lAhora realizamos el fundi- 


VAR 


do a color 1 


R,G,B:Byte; 


For Cont := to 63 do 


Cont : Word; 


Begin 


Cont2: Byte; 


EsperaVGA; 


Paleta : PalStruct; 


For Cont2 := to 255 do 


Begin 


Begin 


ASM 


GetPal(Cont2, R,G,B); 


mov ax,13h 


IfR < Paleta [Cont2, 


int lOh 


0] Then Inc(R); 


END; 


If G< Paleta [Cont2, 


[Borramos la pantalla] 


lJThenlnc(G); 




IfB < Paleta[Cont2, 


FillChar(Mem[$AOOO:0] , 


2]ThenInc(B); 


64000, 0); 




IVamos a hacer un "black- 


PalCol(Cont2, R,G,B); 


out" de la paleta, es decir, poner 


End; 


los valores RGB de TODOS los 


End; 


colores a 01 


ReadLN; 


For Cont := to 255 do 


End. 


PalCoKCont, 0, 0, 0); 




iCreamos y almacenamos 


El mes que viene en vuestra re- 


en "Paleta" los valores RGB de 


vista favorita, vamos a empezar 


todos los colores} 


con el tema de las animaciones. 


Randomize; 


Asi, que no olvideis la cita inclu- 


For Cont .- to 255 do 


dible que teneis con esta vuestra 


Begin 


seccion. 


For Cont2 := to 2 do 




PaletalCont, Cont2] := Ran- 


Eduardo Sanchez Palazon 
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El formato Png (10) 

Chunks Publicos de Proposito Especial 



Los chunks que vamos 
a tratar este mes es- 
tan creados especifi- 
camente para almace- 
nar cierta informacion 
que aparecen en los 
archivos GIF y que no 
se quiere perder 
cuando se conviertan 
estos archivos al for- 
mate PNG. Conviene -recordar, 
de la serie dedicada en esta mis- 
ma section al formato GIF, que 
en los archivos GIF un bloque de 
extension esta compuesto por va- 
rios sub-bloques precedidos de 
un byte que indica su longitud. El 
formato PNG no acepta sub-blo- 
ques, por lo que cada uno de los 
sub-bloques sera un chunk inde- 
pendiente en el PNG. Ademas, 
hay que tener en cuenta que en el 
formato GIF, algunos de sus sub- 
bloques tienen la ordenacion de 
byte en formato LSB (el bit menos 
significativo es el de mas a la dere- 
cha) y al pasarlos al formato PNG 
el byte debe expresarse en forma- 
to MSB (juste lo contrario). Tam- 
bien, hay que tener en cuenta la 
longitud en bytes de ciertos sub- 
bloques del GIF, que al pasarlos a 
formato PNG deben cambiar, co- 
mo por ejemplo la expresion de las 
dimensiones de la imagen. 

gIFg (GIF GRAPHIC 
CONTROL EXTENSION) 

El chunk gIFg se crea para mante- 
ner la compatibilidad con la exten- 
sion de control del GIF89a. El con- 



En esta entrega finalizamos la description 

de los chunks creados para funciones 

especificas que no son parte de la 

especificacion del estandar PNG, 

concretamente con los destinados a manejar 

informacion procedente de archivos GIF. 



tenido de este chunk es el si- 
guiente: 

• Metodo de presentation: 1 byte. 

• Entrada de usuario: 1 byte. 

• Tiempo de retardo: 2 bytes (byte 
en formato MSB). 

El metodo de presentation indi- 
ca la forma en la que se debe tratar 
el grafico antes de visualizarse. La 
entrada de usuario indica si se de- 
be esperar a que el usuario lo indi- 
que antes de visualizar la imagen. 
El retardo indica el tiempo expre- 
sado en centesimas de segundo 
(1/100) que se debe esperar antes 
de seguir procesando los dates de 
la imagen. La ordenacion del byte 
esdeltipoMSB. 

Los campos del GIF dedicados a 
gestionar la transparencia de la 
imagen se eliminan en el PNG, te- 
niendose que utilizar los chunks 
especfficos del PNG para almace- 
nar esta informacion. 

gIFt (GIF PLAIN TEXT 
EXTENSION) 

El chunk gIFt se conserva para 
mantener la compatibilidad con 
la extension de texto existente 



en el GIF89a. El contenido del 
chunk es el siguiente: 

• Position izquierda: 4 bytes 
(convertir byte y formato). 

• Position superior: 4 bytes (con- 
vertir byte y formato). 

• Ancho: 4 bytes (convertir byte y 
formato). 

• Alto: 4 bytes (convertir byte y 
formato). 

• Ancho de cada cardcter: 1 byte. 

• Alto de cada cardcter: 1 byte. 

• Color del texto: 3 bytes (R,G,B). 

• Color defondo: 3 bytes (R,G,B). 

• Datos del texto: n bytes. 

Position izquierda, Position 
superior, Ancho, y Alto especifi- 
can la position y las dimensio- 
nes del cuadro donde hay que 
colocar el texto. El conversor 
debe cambiar el formato del 
GIF, de 2 bytes y ordenacion 
LSB a 4 bytes y ordenacion 
MSB. El formato GIF define la 
position del texto relativa a la 
esquina superior izquierda de la 
pantalla (logica). Si en al PNG 
existe un chunk del tipo oFFs 
hay que tenerlo en cuenta para 
recalcular el valor de la coloca- 



cion del texto restando los valo- 
res de oFFs de los valores de po- 
sition superior e izquierda. 

El ancho y alto de cada carac- 
ter expresan las dimensiones de 
los caracteres en pixels. 

Los colores de primer piano y 
fondo son los que se utilizaran 
para pintar el texto. Se deben ac- 
tualizar los valores de los colo- 
res a los correspondientes de la 
paleta del PNG. 

El resto del chunk correspon- 
de a los datos del texto que se 
tiene que mostrar. 

gIFx (GIF APPLICATION 
EXTENSION) 

El chunk gIFx se crea para man- 
tener la compatibilidad con la 
extension de aplicacion del 
GIF89a. El contenido del chunk 
es el siguiente: 

• Identificador de aplicacion: 8 
bytes. 

• Codigo de autentificacion: 3 
bytes. 

• Datos de aplicacion: n bytes. 

El Identificador de aplicacion es 
una cadena de 8 caracteres que 
se utiliza para identificar la aplica- 
cion que creo esa extension en 
concrete. 

El codigo de autentificacion 
consta de tres bytes que se utili- 
zan para validar la extension. El 
resto de datos corresponde a los 
datos especificos que quiera uti- 
lizar la aplicacion. 
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HI 



Podeis dirigir vuestras consultas a la siguiente 
direction de correo electronico: 

tallergraficos.pcmania@hobbypress.es 





File Edit View Go Bookmarks Options Directory Window Help 




ENTRELAZADO 

Hace algunos meses os presenta- 
mos una imagen con nueve figu- 
res en las que se podia seguir el 
proceso de generation de un 
PNG con el entrelazado Adam7. 



Para este mes, hemos consegui- 
do un GIF un tanto especial. Se 
trata de un archivo muti-imagen 
que muestra una animation del 
proceso de visualization progre- 
siva del PNG. 



Para ver la animation es necesa- 
rio cargarla con Netscape 2.0 o 
superior. Se trata de abrir Netsca- 
pe y arrastrar el icono del archivo 
al area cliente. Esperar a que se 
cargue y vereis la animation. Esto 



es todo, y hasta el mes que viene, 
en el que veremos el proceso y 
los tipos de filtro aplicables a un 
archivo PNG. 

Jose Dominguez Alconchel 
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Proyectl - Microsoft Visual Basic [ejecucion] 



Mi. 



Archivo Edicion Ver In sett ar Ejecutar Herramientas Qomplemcnlos Ayyda 



"3 1M0*315 




con 



Asi pues nadie debe 
extranarse si, una 
vez obtenida una ba- 
se suficientemente 
firme, nos vamos di- 
rectamente al diseno de nuestras 
maravillosas ventanas. 

La primera pregunta que os 
planteamos ha de tener una con- 
testation rapida: jde que se cons- 
truyen las ventanas? De contro- 
les, claramente. Los controles son 
nuestras particulares piezas de 
Mecano para realizar nuestras 
construcciones virtuales. Y como 
en el Mecano, las hay de muchos 
colores y formas. Dedicaremos 
este articulo a conocer los contro- 
les tipicos de las ventanas de los 
entoraos GUI. 

Como procede en un recorrido 
somero, no nos perderemos en 
los detalles de cada control ( o 
sea, sus propiedades, eventos y 
metodos) que dejaremos para los 
capitulos siguientes. 

EL PROPIO FORM 

VENTANA 

Efectivamente, la propia superfi- 
cie por la que se disponen los res- 
tantes controles es tambien un 
control a su vez. Y no de los me- 
nos importantes, ya que su aspec- 
to determinara el aspecto de toda 
la aplicaci6n. 

Hay una serie de aspectos de 
gran importancia al definir el 
form. Uno de ellos, es lo que se 
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En un sistema 

operativo GUI la 

parte mas importante 

de una aplicacion es 

el interfaz con el 
usuario. Y tal interfaz 

esta formado por 
ventanas. Con estas 

premisas, es 

inmediato deducir la 

gran importancia que 

tiene un correcto 

diseno de las 

mismas, que ademas 

constituye el primer 

paso en la 

elaboration de los 

programas normales. 



llama la modalidad de la ventana. 
Con esta propiedad, se define c6- 
mo se va a comportar tal ventana 
respecto al resto de la aplicacion e 
incluso del sistema de Windows. 
Asi pues, la modalidad es un "esti- 
lo" de ejecuci6n. 

Son ventanas "modales" aque- 
llas que no permiten el paso a otra 
ventana de la misma aplicacion en 
tanto no se haya cerrado. El ejem- 




plo mas repetido de ventana mo- 
dal es la de selection de fichero a 
abrir que hay practicamente en to- 
das las aplicaciones. Observad 
que hasta que no se elija fichero o 
cancelado la selection no podeis 
hacer nada. 

En algunos casos, aunque no pa- 
rece el caso de Visual Basic, se 
pueden definir ventanas "moda- 
les" para todo el sistema. En este 
caso, hasta que no se cierre la 
ventana no se puede hacer nada, 
ni en esa aplicacion ni en cual- 
quier otra que corra en el sistema. 
Un ejemplo de este tipo de venta- 
nas son las de error de sistema. 

Y el tercer estilo de ejecucion es 
el de las ventanas "amodales" que 
permiten conmutar a otras venta- 
nas de la aplicacion sin necesidad 
de cerrarla. Tenemos un ejemplo 
muy cercano, ya que todas las 
ventanas que se manejan en nues- 
tro entorno Visual Basic son de 
este estilo. Con esto, seguro que 
os habeis hecho una idea de la im- 
portancia de este control. Otra 
muestra de la misma: la comuni- 
cacion DDE (Dynamic Data Ex- 
change) con otras aplicaciones se 
realiza a traves del form. 

LOS BOTONES 

COMMAND BUTTONS 
PUSHBUTTONS 
Son los controles que mas utiliza : 
mos. Su funcionamiento habitual 
se produce pulsando sobre ellos, 



de forma que asi desencadena- 
mos la action cuyo nombre apare- 
ce sobre el boton, ya sea iniciar o 
interrumpir un proceso. En la ma- 
yor parte de las ventanas se define 
un boton "por defecto" de forma 
que, si pulsamos "Enter" al entrar 
a esa ventana, equivale a pulsar 
ese boton. El boton por defecto 
suele ser el de "Cancelar". 

LOS MENUS 
Y MENU ITEMS 

Un menu es un conjunto de accio- 
nes entre las que podemos elegir, 
mediante una pulsation, la que 
queremos realizar. Normalmente, 
el menu de una aplicacion aparece 
en la parte superior de la ventana. 

Los menus se pueden descom- 
poner en submenus. Tambien co- 
mo algo u'pico. En Visual Basic to- 
das las opciones del menu 
principal despliegan un submenu 
de opciones, algunas de las cua- 
les, a su vez, dan acceso a otro 
submenu. Y asi ocurre hasta lie- 
gar a las opciones finales, tambien 
llamadas menu-item, que ya si re- 
presentan una acci6n. 

El comportamiento de un boton 
y de un menu-item es similar. En- 
tonces, icuando convendra colo- 
car un boton y cuando un menu- 
item? La respuesta depende de la 
frecuencia con que se vaya a or- 
denar la action representada: si es 
muy habitual, conviene colocarla 
en forma de boton. 



LOS CAMPOS, 

EDIT FIELDS 
TEXT BOXES 

Son esos rectangulos en los que 
aparece texto, escrito por el usua- 
rio o por el programa. Son los con- 
troles basicos de los que se vale 
Windows para aceptar informa- 
tion de entrada y mostrar la de sa- 
lida. Observad que su objetivo no 
es ya desencadenar una actua- 
tion, sino mas bien fijar sus valo- 
res o mostrar sus resultados. 

Su flexibilidad es elevada: hay 
campos en los que no podemos 
escribir (campos protegidos) y 
otros permiten el control via una 
mascara para forzar que los ca- 
racteres sean numeros. 

Los controles que veremos a 
continuation son variaciones de 
los campos, en el sentido que su 
utilization es la misma, si bien se 
presentan de una forma mas in- 
tuitiva para el usuario. 

LOS MARC ADORES 

CHECKBOXES 

Consisten en un cuadradito sobre 
el que podemos pulsar, marcan- 
dolo o desmarcandolo, alternati- 
vamente. La marca suele tener 
forma de V. Si alguien se fija, un 
marcador equivale a un campo en 
el que se pueda teclear *Verdade- 
ro o Falso'. Y esta es la funcion de 
estos controles, asi de simple: de- 
finir o mostrar una condition. 
Cuando el marcador esta seiiala- 
do quiere decir que la condition 
se cumple. Hay que cuidar el tex- 
to que acompana al cuadradito pa- 
ra que el usuario este seguro de 
lo que marca y evitar utilizar tex- 
tos disyuntivos. Por ejemplo, al- 
guien puede acompanar al marca- 
dor con el texto 'Con/ Sin hijos', 
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Pepito Perez 
Robertito Garcia 
Zutano G6mez 
Mengano Rodriguez 



Lopez 
Caraballo 
Gomez 
Perez 



Hijos 

Nietos 

Sobrinos 
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Todos 
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pretendiendo dar a entender que 
si lo marca se buscaran personas 
con hijos, y si no lo hace, se busca- 
ran sin hijos. Obviamente, a nadie 
le queda claro lo descrito, al con- 
trario que si se limita a 'Con hijos'. 

LOS SELECTORES 

RADIO BUTTONS 

Son parecidos a los marcadores, 
en el sentido que pueden o no es- 
tar marcados. La diferencia es 
que en este caso la ventana pre- 
senta varios valores, cada uno 
acompanado por su marcador, de 
suerte que solo uno de ellos pue- 
de estar senalado a la vez. Es el 
propio Windows quien asegura 
una unica marcacion de un grupo 
de selectores: el programador no 
debe preocuparse. Respecto a los 
marcadores, es conveniente usar 
selectores si hay mas de dos posi- 
bles valores para lo que se quiere 
mostrar/definir, o si, habiendo 
dos solo, no es obvio que sean 
mutuamente excluyentes. 

Pondremos el ejemplo tipico: pa- 
ra elegir entre hombre y mujer, ti- 
picamente se pone un selector de 
dos valores, y no el posible marca- 
dor, aunque es claro que quien no 
es hombre es mu- 
jer, yviceversa. 

LAS COMBO- 
BOXES 

En este caso, te- 
nemos un campo 
a cuya derecha 
hay una flechita, 
cuya pulsation 
nos revelara el 
rango de valores 
posibles para el. 
Daros cuenta de 
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que el concepto es muy similar al 
del selector o radio-button. 

De nuevo aflora la pregunta en 
las mentes inquietas: ^cuando 
conviene usar el radio-button y 
cuando la combo-box ? La deci- 
sion dependera del numero de va- 
lores que formen el rango permi- 
tido: si son mas de cuatro, yo 
pondria una combo-box. Por otro 
lado, las combo-boxes tambien 
otorgan mas flexibilidad, ya que 
se puede ir variando el rango ad- 
misible por programa, cosa mas 
compleja utilizando radio-buttons. 

LAS LISTAS 

LIST-BOXES 

Este tipo de control suele usarse 
linicamente pa- 
ra mostrar infor- 
mation. En el 
aparecen un 
conjunto de li- 
neas entre las 
que se suele 
permitir al usua- 
rio escoger algu- 
na, tipicamente 
con un doble- 
click, lo que de- 
sencadenara algiin tipo de action. 
Su potencia viene en consonan- 
cia con la posibilidad de prefor- 
matear sus lineas de forma que 
aparezcan alineados ciertas co- 
lumnas que interese ver de esta 
manera. Pensad en una lista de 
nombres y apellidos: sera mucho 
mas claro poder ver todos los 
nombres en una columna y los 
apellidos en otra. 

OTROS CONTROLES 

No acaba aqui la lista de contro- 
les que tendremos disponible pa- 
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ra disenar nuestras ventanas. Pe- 
ro lo que es seguro es que seran 
los mas habituales y los que mas 
programacion exijan. 

No hay que olvidar la existencia 
de otros meramente decorativos, 
estaticos normalmente, y que 
tambien usaremos con profusion: 
etiquetas de texto (Labels), recua- 
dros de dibujo, marcos o lineas. 

Finalmente, no debemos olvidar 
citar que Visual Basic admite la de- 
finition de controles propios del 
usuario, de los que hay bibliotecas 
ingentes a nuestra disposition, 
elaborados tanto por Microsoft co- 
mo por otras casas programado- 
ras. De hecho, con la documenta- 
tion de Visual Basic viene un 
extenso catalogo de los mismos. 

Lo que hay que tener claro para 
poder utilizar un control en nues- 
tra aplicacion es bastante simple: 
a la hora del diseno, conocer que 
posibilidades aporta a la ventana, 
y para manejarlo, saber sus pro- 
piedades, los eventos a que da lu- 
gar y los metodos a emplear. 

Fernando Herrera Gonzalez 



SORTEAMOS UN VISUAL 
BASIC 4.0 (Profesional) 

Microsoft y PCmania sortean todos 
los meses un programa completo dp 
Visual Basic 4.0, version profesional. 

Envianos este cupon y entra en el 
sorteo de este mes: 

Nombre 

Apellidos 

Direccion 

Localidad 

Provincia C. Postal 

Telefono 




• £Cual es tu principal ocupacion? 

LI Estudio (indica que) 

_l Trabajo (indica en que) 

• iEn que lenguaje programas? 



• <,Que equipo tienes? (indica 
procesador, capacidad de disco duro, 
memoria RAM) 



• iDeseas recibir informacion de 
productos Microsoft? 
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El 
RATON 

(y4) 

Logitech, diseno 
y ergonomia 

En estos meses en los que ne- 
mos estado hablando de los 
ratones y su funcionamiento, 
nos hemos centrado en la his- 
toria de este dispositivo con 
referenda a lo que hizo Mi- 
crosoft. Pero no podemos de- 
jar de lado a otros f abricantes 
de ratones que han dedicado 
toda su actividad empresarial 
al desarrollo de este peculiar 
periferico. Es el caso, por 
ejemplo, de Logitech. 



En Suiza, a finales de los anos 70, Jean- 
Daniel Nicoud se intereso tambien 
por las actividades de Engelbart en el 
Stanford Research Institute y las del 
centro de investigation de Xerox. Se intere- 
so tanto, que diseno un nuevo raton ponien- 
dose en contacto con una pequena empresa 
llamada Depraz, que seria finalmente la que 
fabricaria el dispositivo. 

Logitech aparece en 1982, no como fabri- 
cante, pero si como distribuidora de estos ra- 
tones. De esta vocation y apuesta por los dis- 
positivos de serialization, Logitech se ha 
convertido en la actualidad, en la empresa 
que mas ratones fabrica (mas de 100 millo- 
nes), vende (40 por ciento de cuota de mer- 
cado) y suministra a 18 de los 20 principales 
fabricantes de ordenadores (Compaq, Apple, 
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Sun, Olivetti, IBM, Hewlett-Packard, etc.) pa- 
ra la inclusion de serie en sus ordenadores. 

TECNOLOGIA E INNOVACIONES 

Desde el principio, Logitech pone todos sus 
esfuerzos en investigation, no solo inten- 
tando mejorar las funciones de sus ratones y 
su diseno, sino creando nuevos sistemas de 
transmision de la senal del movimiento del 
raton. 

Su primera aportacion fue la tecnologia op- 
to-mecanica en 1982, de la que hablamos el 
mes pasado, mas fiable, duradera y precisa 
que la mecanica y la optica. 

En 1984, creo el primer raton inalambrico 
que utilizaba un interfaz paralelo y que po- 
dia adaptarse al PC mediante un aparato 11a- 
mado LogiMate. 
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En 1985, Logitech elimina la necesidad de 
utilizar la alimentation de corriente externa 
(antes el raton tenia su propia fuente de ali- 
mentacion). 

En 1986, lanza un raton en version Bus con 
una tarjeta adaptadora para PC y, paralela- 
mente, fabrica un raton para Apple. 

En 1989, le da la vuelta al raton, y fabrica 
otro dispositive el trackball, del que hablare- 
mos tambien en esta section, disenado para 
PC y Macintosh. 

En 1991, ve la luz el MouseMan Cordless, 
un raton inalambrico con un rango de 2 me- 
tres que envia senales de radio a un receptor 
conectado al PC sin importar que haya ele- 
mentos que se interpongan entre el raton y 
este receptor. El mismo ano, aparece el Kidz- 
Mouse, el primer raton con forma de raton 
(animal) especialmente disenado para ninos 
(tamano para manos pequenas) . 

El primer raton con control 3D se llamo Ma- 
gellan, y aparecio de la mano de Logitech en 
1992. Provisto de un sensor remoto a modo 
de ejes de coordenadas que tiene un aspecto 
cuasi sideral. 

Un ano despues, se mejora este raton con 
control 3D y aparece Cyberman, claramente 
dirigido a usuarios de juegos 3D que tan de 
moda estan ahora. Cyberman no es propia- 
mente un raton, del cual hereda algo de la for- 



ma. Se puede catalogar entre un hi- 
brido de raton y de joystick, aunque 
lo mejor es considerarlo como un 
nuevo dispositivo independiente de- 
bido a su naturaleza. 

En 1994, Logitech adapta sus rato- 
nes a la plataforma Macintosh, y 
crea versiones especiales para zur- 
dos y usuarios con manos mas pe- 
quenas a la media, sin duda una in- 
version muy costosa, poco rentable, 
pero que realza la imagen de la 
compania. 

En 1995, se produce un nuevo 

avance tecnologico en lo que se re- 

fiere a la transmision del movimien- 

to de la bola. Su nombre es Marble 

sensing y se emplea por ahora en los disposi- 

tivos trackball aunque el fundamento puede 

ser perfectamente aplicable a los ratones. 

Analizaremos esta nueva tecnologia con deta- 

lle en el siguiente mimero. 

DISENO 

Sin duda, Logitech es la empresa que mas se 
preocupa por sus disenos, puesto que sus pe- 
rifericos no son estaticos como lo puede ser 
una impresora, sino que estan en continuo 
contacto con el usuario. En estos perifericos, 
el diseiio es fundamental, puesto que no solo 
afectara al aspecto con el que el usuario lo 
percibira, sino que afectara a la facilidad de 
uso de los mismos, y lo que es mas importan- 
te a prevenir, las posibles enfermedades que 
un mal disefio puede provocar, como tendini- 
tis o el famoso sindrome del tiinel del carpo 
en los que en algunos casos hay que recurrir 
a la cirugia. Como veis, el asunto del diseiio 
es mas serio de lo que en un principio pudiera 
parecer. 

EL SOFTWARE DEL RATON 

Tan importante como el raton, es el software 
que lo controla, y las funciones que puede 
ofrecernos. Tanto Microsoft como Logitech 
son pioneros en la realization de un software 
para el raton cada vez mas completo. Logi- 
tech se adapta a Windows 95 con el software 
incluido en su ultima generation de ratones, 
el MouseMan 96. El software (MouseWare) 
esta completamente disenado para Windows 
95, incluyendo una serie de funciones que ha- 
cen mas rapido el trabajo con las ventanas y el 
sistema. En cualquier momento, puede apa- 
recer un menu de contexto personalizable, 
compuesto por unos botones pequenos que 
muestran las opciones mas usuales, como mi- 
nimizar, mover, maximizar, cerrar, llamar al 
menu Inicio, etc. 

Jose Dominguez Alconchel 
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CD GESTION 2.995 ptas 

Todo lo necesario para su trabajo en la oficina: 

Tratamiento de Textos, Mailing, Hoja de Calculo, Base 

de Datos, Administration, Financiera y traductor de 

ingles. 

CD COMERCIOS 2.995 ptas 

Se incluye: Facturacion, Almacen, Contabilidad, 

Contactos, Comerciales, Pedidos y Ventas en Caja. 

CD DISENO 2.995 

Todo lo necesario tanto para el diseiio artistico como el 

tecnico: programas de CAD, de Rotulacion de Fractales, 

imageries Clip Arty programas de Diseiio Artistico. 

CD ENSENANZA 2.995 ptas 

Programas para el aprendizaje de Matematicas, 
Ingles, Fisica, Qimica, Geografia y Mecanografia. 
Cursos de Windows, MS DOS, Lotus y Wordperfect; asi 
como un generador de examenes tipo Test. 

CD GESTORIAS 2.995 ptas 

Programas de Nominas, Recibos, Comunidades de 
Vecinos, Impuestos de todo tipo y etiquetas. 
CD PROGRAMACION 2.995 ptas 

Compiladores de Pascal, Cobol, C, Logo y Modula-2. 
Cursos de Basic,C y Ficheros Bat, asi como distintas 
herramientas de ayuda a la programacion en todos los 
lenguajes asi como un Antivirus de ultima generation. 
CD JUEGOS WINDOWS 2.995 ptas 
Los mejores juegos completos de todo tipo para entor 
nos Windows. 

CD JUEGOS MS DOS 2.995 ptas 
Juegos variadosy de calidad para entornos MS-DOS. 
CD SUPER-PORNO 2.995 ptas 
Peliculas eroticas reales, a todo color y de gran cali- 
dad. 
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Esto no significa que aque- 
llos programadores de Sound 
Blaster podran prescindir de 
tales lecciones, sino todo lo 
contrario, ya que cuantos mas dis- 
positivos de sonido y formatos rau- 
sicales soporte nuestro player, mu- 
chos mas adeptos tendra. Pero sin 
mas preambulos emprenderemos la 
explicacion de este mes ultimando lo 
que en su dia dejamos en el tintero. 

LOS LISTADOS 

Cerrabamos el articulo del mes pasado ha- 
blando de la funcion make_tableO que a 
modo de resumen, era la responsable de al- 
macenar en una cadena de 12 elementos de 
16 bits cada uno, denominada 'fpoint', los di- 
ferentes incrementos expresados en coma 
fija, de acuerdo con la frecuencia del tempo- 
rizador, que se necesitaban para emular las 
distintas notas musicales durante la execu- 
tion. Aunque el proceso de reproduction en 
si ya fue desarrollado en el numero 45 de 
PCmania con ayuda de un pequeno algorit- 
mo que se valia de calculos en coma flotan- 
te, nos dispondremos a estudiar el listado 
equivalente, pero esta vez, y despues del 
profundo estudio Uevado a cabo, con nota- 
tion en coma fija. Como es habitual, parte 
del codigo se suministra en ensamblador, 
que unido a la sintaxis del C, lo hacen co- 
modo, rapido y accesible. Sin embargo, re- 
cordad, sobre todo aquellos que acostum- 
bren a programar los procedimientos 
crMcos con un programa ensamblador ex- 
temo, que al tratarse de una rutina de inte- 
rruption y al no disponer este del modificador 'interrupt', como el C o 
el Pascal, lo tendreis que realizar todo manualmente, guardando en 
cada llamada, cada uno de los registros de la CPU, incluido el de ban- 
deras, en la pila, y volver a restaurarlos al final del proceso, seguido de 
la instruction IRET (=retorno de interruption) . Ademas, y esto va pa- 
ra todos, no habra que olvidar la indication de fin de interruption de 
hardware, escribiendo el valor 20h en el puerto con la misma direc- 
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cion. De lo contrario nuestro sistema se 
quedara literalmente colgado. A continua- 
tion, teneis parte del fuente con su corres- 
pondiente explicacion. Debemos aclarar 
que aunque nos habria gustado publicarlo 
al completo, nos vimos obligado a recortar 
algun que otro fragmento que ya deberia es- 
tar asimilado y que restaba espacio a la sec- 
tion (; Sorry to all!): 



void interrupt newint8() 

I 



asm I 



I 
next:; 

oute:, 



mov ax,len // 1 

cmp lon.ax // 2 

jnl next // 3 Salta si mayor que 

xor cx,cx // 4 Cx = 

// 5 Carga en ES:BX la direccion del 

mov cl,incr// 6 instrumento 

add lon.cx // 7 Suma la parte entera 

add bxjon // 8 Actualiza BX 

mov ah.es: [bx] // 9 Byte a reproducir 

// 10 Reproducir una muestra en M.D. 

xchg al.ah // 11 Intercambia AL por AH 

add al,128// 12 Pasa a muestra sin signo 

out dx,al // 13 Saca la muestra por el altavoz 

xor cx.cx // 14 Cx = 

mov si, offset fpoint// 15 Apunta a la tabla de 

mov ax,index // 16 incrementos 

shl ax, 1// 17 Multiplico por 2 (\ Word!) 

add si, ax // 18 Determina que nota reproducir 

mov dxjsi] // 19 Incremento en puntofijo 

add record.dl // 20 Sumo partes fraccionarias 

adc ch,dh // 21 Sumo partes enteras 

mov incr,ch 

jmp oute 

index++; // 24 

Ion = 0; incr = 0; // 25 



} 



Nuestro primer cometido, y antes de continuar realizando lo que 
podrian resultar calculos meramente superfluos, sera comprobar 
si hemos llegado al final del instrumento que se esta procesando 
(lineas 1 a 3). Si asi fuera, incrementariamos en 1 el puntero a la ta- 
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bla de incrementos e igualariamos a la va- 
riable 'Ion' e 'incr' (24-25). Pero supongamos 
que es la segunda vez que invocamos a di- 
cha interruption. Tras haber cargado ES:BX 
con la direction original del sample, suma- 
remos a 'Ion' lo que seria la parte entera del 
incremento calculado anteriormente y ana- 
diremos el resultado obtenido al desplaza- 
miento actual almacenado en BX (5 a 8) . In- 
mediatamente despues de los protocolos de 
espera a la Sound Blaster y una vez repro- 
ducida la muestra apuntada en ese momen- 
ta (lineas 9 a 13) entraremos en la section 
del procedimiento que se encargara de cal- 
cular el incremento al que recurriremos en 
la siguiente llamada. Para ello, cargaremos 
en DS:SI la direction del incremento actual 
(14-19) y lo guardaremos en DX, donde DL 
corresponded con la parte decimal del in- 
cremento y DH con la parte entera. De este 
modo, si el incremento fuera de 0-80h (0.5 
en coma flotante) y sumaramos por segunda 
vez consecutiva la parte fraccionaria a la va- 
riable 'record' se produciria acarreo, es de- 
cir, el resultado final se desbordaria ponien- 
do el indicador de acarreo (CF) a 1, el cual 
gracias a la instruction 'adc', suma con aca- 
rreo, incrementaria la parte entera en una 
unidad. Hecho esto, saltariamos a la etique- 
ta 'oute' en la que indicariamos el fin de in- 
terruption de hardware, no sin haber com- 
probado antes si era necesario llamar a la 
antigua rutina de servicio, esto es, la encar- 
gada de actualizar la hora del ordenador. 

A partir de aqui, solo habria que repetir el 
proceso "n" veces, j et voila !, conseguiria- 
mos frecuencias de reproduction indepen- 
dientes del temporizador. 

Facil, ino? 

SONIDOS EN EL SPEAKER 

Aquellos de vosotros que en alguna ocasion, 
impulsados por la curiosidad que caracteri- 
za al ser humano, tuvieron la ocurrencia de 
utilizar unos auriculares para remplazar el 
microfono, del que por motivos "x" no dis- 
ponian, se percatarian que al emitir un soni- 
do mas o menos energico se producia la vi- 
bration de una membrana, que por su 
reaction parecia extremadamente sensible 
al sonido. Esta membrana es precisamente 
la responsable de las senales aciisticas ge- 
neradas por un altavoz, y todo gracias a un 
continuo movimiento, en un proceso llama- 
do oscilacion, de atras hacia adelante. El al- 
tavoz interno disponible, que nosotros sepa- 
mos, en cada PC, no podria ser menos y 
aunque la calidad no es comparable a la al- 
canzada con una Sound Blaster o una Gra- 

1 00 Panama 



vis Ultrasound, es capaz de reproducir soni- 
do digital, mas alia de los simples y a veces 
molestos 'beeps' que le habian caracteriza- 
do hasta hace algunos anos. Como los valo- 
res de las muestras no podran ser escritos e 
interpretados directamente por el puerto del 
speaker, tendremos que programar el canal 
2 del temporizador que con ayuda de su con- 
tador interno determinara en que instante 
habra que enviar una senal al altavoz. 

Para acceder al contador, lo haremos a tra- 
ves del puerto 42h, aunque de nada servira 
si no lo utilizamos correctamente. Si lo que 
queremos es determinar el valor que debe- 
remos escribir en dicho puerto cada vez que 
invoquemos a la rutina de interruption, nos 
crearemos una tabla formada por 256 ele- 
mentos, con valores conprendidos entre y 
64 (6 bits) , y cuyo indice se corresponded 
con el valor de la muestra que se vaya a re- 
producir en ese momenta. Por ultimo, y no 
por ello, menos importante, no habra que ol- 
vidar habilitar, mediante una operation OR 
(1), los dos bits bajos del puerto 61h para es- 
tablecer la conexion entre Timer 2 y spea- 
ker, aunque una vez finalizada la reproduc- 
tion, seria conveniente volverlos a dejar tal 
y como estaban (2). 

outportb (0x61, (inportb (0x61) \3)); > 1 

outportb (0x61, (inportb (0x61) &OxFO); —>2 

LOS PROGRAMAS 

Este mes, encontrareis dos programas en el 
directorio perteneciente a esta section. El 
primero de ellos hace referencia a la repro- 
duction de sonido digital por el altavoz in- 
terno y lo podreis ejecutar tecleando SPEA- 
KER.EXE. 

Tras pulsar <intro> comenzara a sonar una 
voz procedente del interior del ordenador 
que cesara transcurridos unos segundos. 
En el caso de que dicha voz no sonara del 
todo bien, o se produjeran interferencias no 
tendreis mas que ajustar la frecuencia de re- 
production a la de vuestro ordenador. 

El segundo programa se trata del ya comen- 
tado PLAY.EXE que a pesar de que ya fue pu- 
blicado, incluia un bug, y es que despues de 
reproducir cada muestra, no se comprobaba 
si habia que invocar al antiguo vector de inte- 
rruption, provocando un paro temporal en la 
hora de nuestros equipos. Esperando que se- 
pais disculpar este pequeno lapsus, nos des- 
pedimos una vez mas de todos vosotros, pero 
solo hasta el mes que viene. 

Hasta entonces, esperamos que disfruteis 
de los conocimientos adquiridos. 

Esteban Moreno Valdes 



Tras la buena acogida que 

ha tenido entre todos 

vosotros la primera edition 

del Concurso Musical de 

Ficheros MOD, os 

invitamos a participar en 

esta segunda 

convocatoria. 




Todos los meses, un jurado 

formado po,r redactors de 

PCAAANIA elegira a dos 

ganadores que conseguiran 

una tarjeta de sonido Sound 

Blaster 32 de Creative Labs. 

Ademas, al finalizar la 

convocatoria en Diciembre de 

1996, se elegira el mejor 

trabajo entre los il 

ganadores mensuales. El 

ganador absoluto sera 

premiado con un sintetizador 

musical Sound Canvas SK-50 

de Roland. 

Esperamos vuestros MODS. 



GANADORES DEL 
II CONCURSO 
MUSICAL DE 
FICHEROS MOD 

Nacho Carvajal Urtiaga 
An-caido.s3m 

Cordoba 

Guillermo Simmross Wattenberg 
Fire-L.s3m 

Valladolid 







Podeis dirigir vuestras consultas a la siguiente 
direccidn de correo electronico: 

mods.pcmania@hobbypress. es 
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BASES RESUMIDAS DEL 

CONCURSO 

(Mini las bases completas en el CD de portada de PCMANIA) 



1 .- Podran participar todas aquellas personas que desde la salida de este 
numero de PC Mania manden un fichero musical MOD junto con el Cu- 
pon de Participation a la siguiente direction: 
PC Mania. C/Ciruelos 4, San Sebastian de los Reyes. C.P. 28700 Madrid. 
Indicando en el sobre "II Concurso Musical de Ficheros MOD". 

2.- Solo se admitira un fichero por persona y cupon, Los discos deben 
contener una unica cancion y esta no debe estar comprimida. No existe 
iimite en cuanto a numero de canales ni longitud de la cancion. 

3.- Los discos deben ser de 3*1/2, tanto de alta como de baja densidad, y 
en su etiqueta debe constar con letra clara los datos personates del par- 
ticipante, asi como el nombre de la cancion que entra a concurso. 

4.- Los formatos de los ficheros deben ser leidos con cualquiera de 
los programas actualmente en el mercado: «Scream Tracker», «Fast 
Tracker»„ etc. 

5,- Los ficheros musicales deben ser obras originales. No esta permiti- 
do digitalizar ninguna cancion comercial y utilizarla para componer un 
fichero musical, ni seran validas aquellas canciones que, a pesar de es- 
tar compuestas por uno mismo, sean versiones de alguna cancion de 
otra persona. Apelamos a vuestra honestidad para que esto no ocurra, y 
en el caso de que alguno de vosotros detectara algiin plagio lo denun- 
ciara a la revista en la direcci6n arriba indicada. En el caso de que al- 
guno de los ganadores lo hiciera con una cancion "prestada", le sera re- 
tirado el premio pudiendo el propietario de los derechos de la cancion 
plagiada establecer las acciones legales oportunas. 

6.- Cada mes, un jurado compuesto por miembros de PC Mania elegira 
los DOS ganadores del mes, a los que les corresponded una tarjeta de 
sonido Sound Blaster 32 de CREATIVE LABS, Una persona que haya 
ganado en una ocasion no podra volver a ser elegido ganador, pudien- 
do solo paticipar sin option a premio. Ademas, de entre los 24 gana- 
dores de los concursos mensuales se elegira en Diciembre de 1996 
un ganador anual, que recibira un sintetizador de miisica Roland 
Sound Canvas SK-50. 

7.- Una selecci6n de los trabajos enviados sera publicada en el CD- 
ROM de la revista. PC Mania se reserva el derecho a hacer uso de los 
ficheros enviados a concurso por cualquier medio que estime oportuno, 
estando obligada unicamente a citar el nombre del autor. 

8.- Cualquier supuesto no contemplado en estas bases sera resuelto 
por el jurado de PC Mania, siendo su decision inapelable. El hecho de 
participar en este concurso supone la aceptacion total de las bases aqui 



PREMIO MENSUAL 

SOUNDBLASTER 32 PnP, la ultima 
tarjeta de Creative Labs, que se 
comercilizara en nuestro pais a 
finales de Noviembre de 1995. 

• Tarjeta de sonido de 32 bits, capaz 
de reproducir sonidos en estereo con 
calidad CD. 

• 16 canales, 128 instruments, 10 
conjuntos de percusion, pollfonia de 32 
notas, dispositivo sintetizador Emu 
8000, dispositivo de efectos 
programable para reverberaclon/coro o 
QSound. 

• Posibilidad de anadir instrumentos y 
sonidos a la tarjeta, panoramizaclon 
en tiempo real, reverberacion, coro y 
otros efectos MIDI. 




• Sintetizador musical FM estereo de 
20 voces. 

• Interface MIDI compatible con 
Sound Blaster y MPU 401 UART. 

• Interface IDE, lo que te permite 
conectar una unidad de CD-ROM IDE. 

• Mezclador digital estereo. 

• Compatible con Sound Blaster 16, 
General MIDI y Windows 3.1 

• Incluye ios programas "Creative 
Ensemble", "Creative SoundoTe", 
"Creative Mosaic", "Creative 
Textassist", "Creative Wavestudio 2.0" 




PREMIO ANUAL 

Sintetizador de musica ROLAND 
SOUND CANVAS SK-50 con las 
siguientes caracteristicas: 

• Teclado multitimbrico, con 228 
sonidos, 8 sets de percusion y 1 set 
SFX. 

• Conexlon directa al ordenador a 
traves de puerto de serie. 

• Altavoces de gama completa. 

• Teclado de 61 notas sensible a la 
velocldad. 

• Posibilidad de produclr hasta 28 
notas simultaneas y 16 sonidos de 
instrumentos a la vez. 
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CUPON DE PRHTICIPRCION "FICHEROS NOD 



Nombre y Apellidos 

Direccion 

Localidad 

Provincia C. Postal 

Telefono 



□ Deseo que me envien information de productos Creative Labs. 

□ Deseo que me envien information de productos Roland. 
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EUROCOPA96 



1 X-:-l 



■ PC-CDROM D0S/4MB 

■ 4DISQUETES D0S/4MB 

II ■ Compatible Windows "95/8™ 
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datos con historial, perfil y caracteristicas de los 352 

gadores y de los 16 seleccionadores. 

Seleccionador: haz la lista de 22 entre todos los 
Ju gadores de Primera Division y participa en la 
Eurocopa 96. 

■ Simulador 4.0: el mejor simulador espariol de futbol 
adaptado a la magia de los miticos estadios ingleses. 

OPINION 

"El producto, que incluye la posibilidad de 
convertirnos en seleccionador, tiene la calidad 
habitual que Dinamic Multimedia imprime a sus 
programas de deportes " PCMANIA 
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U PC-CDROM D0S/4MB 

■ 4DIS0UETES D0S/4MB 

■ Compatible Windows n, 95/8M 
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La mejor base de datos de nuestro baloncesto: todos 
los clubes, entrenadores y jugadores ACB con foto, 
u; storial, perfil y estadisticas de su carrera deportiva. 

Manager con fichajes nacionales y extranjeros, 

lanzas, quinteto, tacticas, Liga regular completa, play- 
offs y Liga Europea. 

Simulador con miles de animaciones y las mas 
espectaculares jugadas: mates, pases por la espalda, 
ganchos, bandejas, alley-hoops... 

OPINION 

"La version 4.0 de PCBASKET cuenta con importantes 
novedades: mas competiciones, mas elementos y mas 
detalles" "Recomendado/***** " PCACTUAL 
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■ La base de datos que distingue al experto del 
aficionado: todo sobre los mas de 400 iuqadores v 18 



SeUDETTQ^m 
95-96 



PC-CDROM DOS/4MB 
4DISQUETES OOS/4MB 



Manager con todas las prerrogativas de entrenador y 
presidente: alineacion, tacticas, fichajes, finanzas... 
todo en la disputa de la Liga Italiana y de las 3 
competiciones europeas. 

— Simulador 4.0 con cambio de protagonistas. Las mas 
grandes estrellas del futbol mundial estan en Italia: 
Weah, Savicevic, Boksic, Del Piero, Batistuta... 
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PC-CDROM D05/4MB 
WINDOWS 4MB 



Dinamic Multimedia presenta la primera pelicula 
mteractiva totalmente producida en Espana y dirigida por 
Enrique Urbizu. Un Western repleto de accion que te 
f'asladara al lejano Oeste 

Los Justicieros es una autentica produccion 
cinematografica con un reparto de lujo: Mariano 1,85, 
Don Pepito, Javier de Campos y Paco Calatrava ademas de 
130 extras, 10 especialistas, 25 caballos y mas de mes y 
medio de rodaje... Todo un estreno en tu PC. 



calidad - precio del genero " EL PAIS 

Premio PCWORLD'96 "Mejor desarrollo de software espanol' 
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■ CDROM MULTIPLATAFORMA 

■ WINDOWS 4MB/MAC-OS 4MB 




Un CD-ROM que permite realizar una visita virtual al 
useo mas importante del mundo 
Seleccione la obra deseada y obtendra al instante toda 
la informacion sobre el cuadro: composition, tecnica, 
fuentes de inspiracion, contexto historico, tematica... 
■ Todo ello mediante 6 Megas de texto, 600 fotografias 
a toda pantalla, 2 horas de locucion, 1.300 bipertextos 
con fotos, audio, video y basta 210 detalles comentados. 

OPINION 

"La Obra de Velazquez es un programa que, por su 
calidad cultural y los medios utilizados para su 
realization, merece la pena adquirir" EL MUNDO 
Premio PCACTUAL'95 "Mejor CD-ROM del ano" 
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Mecano, El Ultimo de la Fila, La Union, Duncan Dhu, 
Danza Invisible, Alaska y Dinarama, Nacha Pop, Radio 
Futura, Los Secretos...Estan todos y son mas de 200 
■ Son los mas grandes grupos musicales de nuestra Edad 
de Oro, una epoca que dificilmente se repetira y que esta 
a tu alcance en un CD-ROM de verdadera antologia. 

legas de informacion con cientos de fotografias, 
portadas, discografias y videoclips ademas de las 
entrevistas interactivas a los protagonistas de la movida. 
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La Edad de Oro del Pop 



i producto de 



o grafico" CD-ROM TODAY 
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#96 



_ CDROM MULTIPLATAFORMA 
■ WINDOWS 4MB/MAC-0S 4MB 



Los entrenadores, los arbitros y los mas de 1.100 
jugadores que alguna vez han pisado una pista ACB con 
su foto, historial y estadisticas. Todos los clubes, su 
°scudo, su palmares, sus plantillas, su pabellon... 
■ Las mejores jugadas de la liga 94/95 en video digital. 
Mates, triples, tapones... Son mas de 300 y dispones de 
moviola. Y si quieres volver al pasado pon en marcha el 
video de recopilacion realizado por Pedro Barthe con los 
momentos historicos de la ACB. 



"La compania espanola Dinamic se anota tres puntos 
con CDBasket'96, gracias a dos programas: un trivial y 
un arcade. La base de datos es la estrella " CAMBI01 6 
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Ciruclos 4, 28700 San Sebastian de los Reyes MADRID www.canaldinamic.es/dinamic SON PR0DUCT0S CON LA CALIDAD DE 
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F22 Lightning 2 



Jtt a verdad, es que eso 
I de trabajar en pleno 
I agosto, con la "calo" 
I W que hace, no deberia 
estar permitido -que me 
lo digan a mi, que hace 
i dos dias estaba aun 
Jgd disfrutando de las es- 
^Vr casas vacaciones que 
los negrer... que mis amados 
superiores habian tenido a bien 
conceder a este pobre juntale- 
tras-. Pero claro, mas antinatu- 
ral aun es ponerse a correr a 
toda pastilla, o a dar saltitos, 
o a tirar cosas cuanto mas le- 
jos mejor, con una calorina 
cercana a los cuarenta gra- 
dos, y que encima te pongas 
como loco de contento cuan- 
do te dan una chapa de metal 
con una cintita. Aunque, oye, 
como sobre gustos no hay na- 
da escrito... 

Sin embargo, ya que toca 
trabajar, al menos hagamoslo 
con algo que resulte agrada- 
ble al espiritu, como «F22». El 
nuevo simulador de Nova Lo- 
gic se aleja bastante de la IT- 
nea habitual de estos mucha- 
chuelos, esto que os quede 
muy claro, porque la tan trai- 
da y Nevada tecnologia Voxel 
se ha ido a hacer gargaras en 
este titulo. Poligonos y textu- 
ras sustituyen a los pixels 3D 
aunque... Bueno, esto es un 
aviso para los desalmados 
que habitan entre vosotros, 
mis buenos amigos -no, no 
me estoy riendo, de verdad-, y 
que aprovechan el menor error 
para convertir mi entrecejo en 
el objetivo de sus frustradas 
vidas. Como uno tiene sus 
contactos, he de advertir que 



Tiempo hacia que no se o\a nada sobre los 

nuevos juegos de Nova Logic, aquellos que en 

su momento os lo hicieron paear como enanoe 

con «Comanche. Maximum Overkill». Sin 

embargo, y como dice e\ refran, nunca es tarde 

si la dicha es buena, y como estos chicos son 

algo extranos, en lugar de paearee el verano 

en \a play a prefieren proqramar el que sera - 

conflad en mf- su nuevo gran exito, «F22 

Lightning 2». Asi, que, Id calentando motores, 

que despegamos. 



lo que el que suscribe tiene en- 
tre sus manos no es una ver- 
sion final del juego, con lo que 
si luego algo cambia -como lo 
del voxel maldito- es algo con lo 
que este que os escribe, no tie- 
ne nada que ver. i,Entendido? 
Pues eso. Que no se repita. 

Pero vamos a lo que a todos 
mas nos interesa..., aparte de 
eso que estais pensando, obse- 
sos. El juego es lo importante 
ahora. Y, claro, para empezar, 
nada mejor que por el principio. 

KAFIDO, KAFIDO 

Opciones varias, campanas 
monstruosas, juego en red..., 




yo, os comentaria algo sobre to- 
do esto, de verdad, pero, <<,para 
que engahamos? No me vais a 
hacer ni caso, y os vais a tirar 
de cabeza a por el boton de 
"Quick Mission" -jjugar, jugar, 
jugar!- sin siquiera pararos a mi- 
rar un poquito, asi que, os ex- 
plicare rapidamente los puntos 
mas importantes a tener en 
cuenta, para que al menos po- 
dais volar un poco antes de que 
os revienten de un misilazo -de- 
talle sobre el que no tengo la 
mas minima duda-. 

En Nova Logic juran y perjuran 
que el F22 sera un chisme en 
el que la avionica sera la bom- 
ba, y lo hara facilisimo de pilo- 




tar, bla, bla, bla, con lo cual, en 
el juego lo que podeis ver es 
que la mayoria de los controles 
de vuelo se nan simplificado al 
maximo -a lo mejor estaban 
pensando en ciertos sujetos 
que yo me se- y hacer volar es- 
te cacharro es cosa de ninos. 
Pero, si en el apartado de si- 
mulacion pura la cosa no es 
muy complicada, ya os dareis 
cuenta de que la vida tiene sus 
compensaciones, y que el 
asunto del combate es otro 
cantar. 

El despegue es sencillisimo, 
basta con acelerar el aparato 
poco a poco pulsando la tecla 
A, hasta conseguir el empuje 
necesario, llegando al final de 
pista y viendo como el avion 
despega solito -si esto es muy 
facil, ya os lo he dicho-, o bien 
apretar simultaneamente SHIFT 
y A, acelerando de golpe a po- 
tencia maxima, y elevando vo- 
sotros el caza cuando se haya 
cogido suficiente pista. 

Y una vez en vuelo, ^que ha- 
cer? iDonde ir? ^A quien ma- 
tar...? Tranquilos, que hay prio- 
ridades. 

Recoged el tren de aterrizaje 
(letra G) -<*,c6mo lo diria? Si in- 




tentais combatir con el tren ba- 
jado, puede que mateis al ene- 
migo, pero de un ataque de risa 
al ver vuestro ridiculo aspecto. 
Aunque lo mas probable es que 
todos los radares de tierra os 
detecten a las primeras de 
cambio, y os zurren nada mas 
despegar. Y empezad a familia- 
rizaros con los flaps -la F, hom- 
bre, ^cual si no?-. 

iYa vais cogiendo onda? 
Bien, pues hala, ahora revisad 
las instrucciones de la mision, 
accediendo a un menu al pulsar 
P... y empezad a temblar. 

EN LA r30CA 
DEL L0r30 

iQue? Supongo que ya os ha- 
breis empezado a asustar al 
comprobar que, si, el objetivo 
principal de la mision es aniqui- 
lar una escuadrilla de Migs pe- 
ro, ^y el resto de los enemi- 
gos? iCreeis que se van a 
estar cruzados de brazos? No, 
padre. 

Si sois lo suficientemente ha- 
biles como para quitaros de en- 
cima a los Mig, comprobareis 
que, mientras tanto, otra serie 
de cazas -o mas de una, quien 
sabe-, amen de unas cuantas 
baterias antiae- 
reas, os van a 
estar cascando 
continuamente 
en cuanto os 
acerqueis a 
ellos, y aunque 
no os acerqueis 
tambien, que 
caramba. 

Os explicare, 
simplemente, el 











manejo de las ar- 








mas, y cuales son 








las principales, y 








alia vosotros, con 








lo que hagais. 
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rrestre o aereo. 


pero estan bien, oye. Hay una 


Con la tecla Enter, se selec- 


ametralladora y unos cuantos 


ciona el enemigo mas proximo, 


misiles. Pero ya dejo que seais 


en el aire. Se puede ir variando 


vosotros los que averigueis cua- 


de objetivo con la N -pasa al si- 


les son los mas indicados para 


guiente-, aunque si preferis 


cada instante, amen de si algu- 


abarcar tambien los terrestres, 


nos son o no guiados -sorpresa- 


podeis hacerlo con Shift y Enter, 


. Para cambiar de arma solo hay 


simultaneamente. 


que pulsar la M, y luego, una 


Pero, claro, tampoco los chi- 


vez localizado el objetivo, la ba- 


cos de Nova Logic os iban a de- 


rra espaciadora. 


jar solos contra todo un ejerci- 


Pero, eso si, vigilad vuestra 


to. iQue significa esto? Muy 


espalda, ya que hay mas ene- 


bien, teneis un equipo de cazas 


migos de los que parece, y los 


que os acompaha, pero que ten- 


misiles rivales casi nunca os 


dreis que coordinar con mensa- 


van a venir de frente, a no ser 


jes radiados. i,C6mo? Pulsando 


que vosotros forceis la situa- 


Control mas algunas de las si- 


cion, <i,OK? Y luego, lo de las 


guientes teclas: F, para que for- 


tonterias esas de las camaras, 


men junto a vosotros; E, para 


y demas, ya podeis ajustarlas a 


que seleccionen sus objetivos; 


vuestro gusto con los numeros 


M, para que ataquen el objetivo 


del 1 al 9, que, al fin y al cabo, 


que vosotros hayais selecciona- 


se que es lo que mas os divier- 


do; C, para que cubran vuestro 


te -iPara que me esforzare yo 


ataque. 


intentando haceros comprender 


iTodo claro? 


lo que es un simulador...?- 


Pues ya, lo ultimo. Las armas, 
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Close Combat 

Ventcmos en pie de guerrci 



MICROSOFT 
ESTRATEGIA 

El sistema operativo Windows 95 va 
a convertirse dentro de poco en el 
estandar de los juegos de su fabri- 
cate Microsoft. Uno de los prime- 
ros titulos que tendremos disponi- 
ble sera «Close Combat», un juego 
de estrategia en el que se esta pro- 




curando simplificar al maximo el 
sistema de control para hacerlo ase- 
quible a todo tipo de usuarios. De 
este modo, cualquier persona podra 
controlar las multiples opciones con 
los dos botones del ratdn, dejando 
de lado el tema de numerosas com- 
binaciones de teclas para acceder a 
diferentes menus. 
«Close Combat» sera un progra- 
ma en el que se incor- 
pora la novedad de que 
el desarrollo de las di- 
ferentes batallas sera 
en tiempo real, y no en 
turnos como viene 
siendo habitual en este 
tipo de programas. Es- 
ta caracteristica pre- 
senta una doble lectu- 
ra: por un lado, una 
negativa que viene da- 




da por el hecho de que se pierde el 
componente estrategia por uno de 
mas arcade, al tener que mover a 
las unidades de forma rapida y pre- 
cisa, sin tener apenas tiempo de 
pensar si es lo mejor que podemos 
hacer ante determinada situacion. 
Pero, por otro lado, viene a ser mas 
realista, pues en cualquier situacion 
de batalla, los militares tienen poco 
tiempo para tomar decisiones, pues 
practicamente el noventa por ciento 
de las decisiones deben tomarse al 
principio de la contienda, aunque 
luego haya que modificarlas segiin 
se vayan desarrollando los aconteci- 
mientos. En cualquier caso, se trata 
de una caracteristica que tenemos 
que aceptar, pues no esta contem- 
plada la posibilidad de elegir. 



\ ■- 



Mas aspectos del desarrollo del 
juego son, las batallas que van a ser 
recreadas en el programa. Basica- 
mente, son todas aquellas que se de- 
sarrollaron en torno al dia D en la 
Segunda Guerra Mundial, y que po- 
dremos revivir desde el bando ame- 
ricano o aleman. Las unidades ten- 
dran una serie de caracteristicas que 
van mas alia de las tipicas de arma- 
dura, capacidad de disparo o iniciati- 
va, que hacen que se comporten de 
distinta forma en funcion del niime- 
ro de batallas en las que haya parti- 
cipado, el desarrollo de la contienda 
o la posicion que ocupen. El progra- 
ma incorporara un tutorial que nos 
ofrecera una serie de consejos y tru- 
cos que haran que obtengamos un 
mayor partido del programa. 



Onside 

Comienzo lo 
temporada 



TELSTAR/ 

MOTIVETIME 

DEPORTIVO 



Este programa de Telstar esta dis- 
frutando de una campana de publi- 
cidad en prensa en el extranjero de 
lo mas controvertida que ha apare- 
cido en los ultimos meses en el sec- 
tor informatico. Con la imagen de 
una bella senorita vestida linica- 
mente con una camiseta de un equi- 
po de futbol y un titular que se po- 
dria traducir como "Algunos juegos 
de futbol parecen hermosos..., pero 
solo uno lo es a ciencia cierta", este 
programa esta viendo crecer su po- 
pularidad entre el publico. «Onside» 
sera uno de los primeros juegos de 




futbol con los que la temporada 
1996/97 arranque en nuestro PC. 
Tras acabar hace escasas fechas los 
Juegos Olimpicos, las ligas de fut- 
bol de los paises europeos estan a 
punto de comenzar. Y como es logi- 
co, las compaiiias aprovechan para 
lanzar sus productos al mercado. 

En «Onside» podremos controlar 
a nuestro propio equipo de futbol en 
todos los apartados posibles, desde 
el diseno de la tactica y la alinea- 
cion, hasta la contratacion de juga- 
dores, pasando por aspectos como 
el diseno de jugadas de estrategia a 
balon parado (corners y tiros li- 
bres) , el precio de las entradas, con- 



trolar los sueldos, o tener en cuenta 
nuestro indice de popularidad entre 
la aficion. Todo esto en lo que al 
apartado manager se refiere. Pero 
es que tambien podremos disputar 
encuentros de futbol gracias a un si- 
mulador realizado en 3D 
del estilo de los aclamados 
«FIFA Soccer» o «Euro 96», 
en los que encontraremos 
detalles tan curiosos como 
las gotas de lluvia que caen 
del cielo, o los copos de nie- 
ve que van cuajando en el 
terreno de juego cambiando 
las condiciones del mismo 
durante el transcurso del 



encuentro. Y es que en Telstar es- 
tan cuidando todos y cada uno de 
los detalles, con el claro objetivo de 
convertirlo en un importante punto 
de partida para el resto de juegos, 
que tendran en el un duro rival. 
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MDK 

Ai/entura Mortal 



SHINY 

ENTERTAINMENT 

ARCADE 




El mundo de los juegos no van a ser 
lo mismo a partir de ahora. Es la fra- 
se que mejor puede definir a 
«MDK», el proximo lanzamiento de 
la compania de Dave Perry. Este 
programa supone su incursion ple- 
na en el mundo del PC, tras su arro- 
llador paso por las consolas con ti- 
tulos como «Aladdin», «E1 Rey 
Leon» o «Earthworm Jim», que han 
sido versionados para el PC con la 
calidad de la que ya os hemos ha- 
blado tiempo atras. En el juego se 
van a dar cita las mas espectacula- 
res tecnicas de programacion con el 
unico objetivo de conseguir un pro- 
ducto que supere todo lo realizado 
hasta el momento. 
Para ello, en Shiny han recurrido a 
las mas modernas tecnicas de pro- 
gramacion. «MDK» es un juego que 
en principio estaba pensado en ser 
desarrollado para la nueva consola 
de Nintendo de 64 bits. En su lugar, 
decidieron dedicarse a programar 




sobre el PC, que segun ellos les 
ofrecia las caracteristicas necesarias 
para llevar a cabo su proyecto. Un 
proyecto que tiene como argumento 



la invasion de la Tierra por parte de 
unos alienigenas con deseos de des- 
truccion. Para solucionar el proble- 
ma, un cientifico de nombre Fluke 




Hawkins ha inventado un traje es- 
pecial que puede acoplarse a cual- 
quier persona, ofreciendole blinda- 
je y armamento muy potente. 
Ademas, cuenta con un extrano pero 
efectivo paracaidas, con el que se 
permite el lujo de lanzarse desde al- 
turas extraordinarias sin sufrir da- 
nos. Este uniforme de combate se va 
a poner al servicio de Kurt, un joven 
emprendedor que va a resultar ser 
la linica salvacion de la humanidad. 
Dentro del juego, encontraremos 
diversas fases -hasta un total de 
ocho- en las que acabar con los ma- 
los sera el principal objetivo. Para 
ello, tendremos que hacer uso de 
las habilidades de nuestro persona- 
je, de modo que sobreviva a los con- 
tinuos ataques de los enemigos. En- 
tre sus habilidades, encontramos 
una que puede resultar muy espec- 
tacular. Se trata de la posibilidad de 
hacer un zoom sobre algiin punto 
determinado del escenario, de mo- 
do que podamos ver si hay algiin 
enemigo alii que pueda provocar 
problemas. En caso afirmativo, po- 
dremos disparar con increible preci- 
sion de modo que podamos herirle o 
matarle. Tal es la precision, que los 
programadores afirman que se podra 
acertar en una taza de cafe situada a 
varios metros de distancia. Increible, 
jverdad? Pues esto no es nada en 
comparacion con las impresionantes 
imagenes renderizadas que hay a lo 
largo del juego, realizadas con pro- 
gramas como "3D Studio" o "Fractal 
Paint", asi como la animation de los 
protagonistas, realizadas a base de 
procedimientos de Motion Capture. 
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Scorched Planet 

batak oknigeno 

CRITERION/VIE 
ARCADE 



La originalidad no es algo que se 
pueda encontrar en un alto porcen- 
taje de programas. No sabemos si 
se debe a que ya esta todo inventa- 
do o es que la mente de los disena- 
dores de juegos no da para mas, pe- 
ro el hecho innegable es que de 
cada cien juegos que aparecen, solo 
un par de ellos contienen caracte- 
risticas originales. Y hablamos de 
originalidad en cualquier aspecto, 
aunque solo sea en pequenas dosis. 
Ya sea en cuanto a su historia, a su 
desarrollo, a la tecnica empleada... 
La cuestion es que nos ofrezca algo 
novedoso. Y por desgracia, es algo a 
lo que ya nos hemos acostumbrado. 
No es algo que nos guste, pero en 
el caso de programas que no son 
originales, pero a cambio son diver- 





tidos o adictivos, puede ser admisi- 
ble. Este parece que va a ser el caso 
de «Scorched Planet», juego desa- 
rrollado por Criterion Studios y Vir- 
gin Interactive Entertainment. Su 
argumento pasa por la invasion de 
unos alienigenas de una colonia te- 
rrestre, cerca de la cual por casuali- 
dades de la vida, estamos nosotros 
con nuestra nave, y fijaros que cu- 
rioso, vamos a ser encargados para 
detener la invasion y salvar a los in- 



defensos habitantes. La cuestion 
realmente importante de «Scorched 
Planet» es el sistema de juego. En ba- 
se a un entorno tridimensional del es- 
tilo de programas como «Armoured 
Fist» o «Cyberace», vamos a contro- 
lar una nave que posee una habilidad 
bastante curiosa. Puede convertirse 
en tanque o nave espacial pulsando 
una tecla. Las posibilidades son va- 
rias: habra momentos en los que ir 
por tierra sera lo mejor, mientras que 



habra situaciones en las que un ata- 
que aereo es la opcion. Aunque son 
varios los programas que nos permi- 
ten disponer de varios tipos de vehi- 
culos, pocos son los que nos ofrecen 
la posibilidad de intercambiar en ple- 
na accion. Hay que destacar ademas, 
que el programa contara con un po- 
tente "engine" de generacion de los 
paisajes, que hara que sea posible vi- 
sualizar en SVGA y con gran cantidad 
de detalle los escenarios. 



Gex 

Un lagarto en apuros 

CRYSTAL 

DYNAMICS 

ARCADE 

Entre los clasicos juegos de plata- 
forma, contamos desde hace poco 
con un titulo en la consola Playsta- 
tion. Se trata de «Gex», un arcade 
en el que el protagonists es una la- 
gartija aficionada, o mejor dicho, 
adicta a la television, que un buen 
dia mientras disfrutaba de su pro- 
grama favorito, una impactante ma- 
no le arrastra dentro, a un mundo 
totalmente nuevo para ella. En la 
aventura encontraremos dibujos 
animados, peliculas de terror, de la 
selva, y de artes marciales. Dentro 
de cada uno de estos niveles, pues 
de niveles se trata, hay cinco sub- 




mundos, en los que se desarrolla la 
accion. De este modo, mediante una 
sencilla multiplicacion tenemos que 
el juego esta compuesto por un to- 
tal de veinte niveles que tendremos 
que superar. <<Y que hay que hacer 
para superarlos? Pues linicamente 
encontrar los mandos a distancia de 
la television correspondientes para 
poder entrar en el resto de los mun- 
dos, hasta dar con el malvado per- 
sonaje que ha introducido a Gex en 
este mundo y acabar con el. 

El programa, que funcionara lini- 
camente bajo Windows 95, esta en- 
cuadrado dentro de la linea de soft- 
ware liidico en la que Microsoft se 



ha embarcado recientemente. El 
juego es en todos los aspectos igual 
a su homonimo de consola, con lo 
que podemos ir pensando ya en una 
calidad en los decorados y las ani- 
maciones de nuestro personaje fran- 
camente notables. 

Para que os hagais una idea de las 
posibilidades de la lagartija, os dire- 
mos que puede caminar, correr, sal- 
tar, golpear con su cola a los enemi- 
gos, utilizaria tambien para romper 
bloques en el suelo y saltar mas al- 
to, asi como pegarse a las paredes 
para solventar obstaculos de otro 
modo insalvables. Tambien, es des- 
tacable el hecho de que el progra- 



ma contara con una serie de melo- 
dias divertidas, asi como unos gra- 
ciosos comentarios del protagonis- 
ta en diferentes momentos de la 
aventura. 

Pero, sin duda, lo mas Uamativo es 
la jugabilidad y la adiccion que sera 
capaz de desarrollar este programa. 
Si mantienen la base del programa 
de Playstation, podemos ir pensan- 
do en uno de esos juegos que nos 
mantienen enganchados al ordena- 
dor durante horas, como ha ocurri- 
do con otros titulos como "Earth- 
worm Jim», aunque cambiando de 
animal, en este caso el gusano por 
el lagarto. 
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Warcraft II 

Tides of Darkness 

Lq guerra continuo 

BLIZZARD 

ENTERTAINMENT 
ESTRATEGIA 




La batalla comenzada hace unos 
meses entre los orcos y los huma- 
nos en «Warcraft» esta a punto de 
ver su continuation en los proximos 
meses. Aunque en el resto del mun- 
do ya han tenido la oportunidad de 
disfrutar de la segunda parte de es- 
te programa desde hace algiin tiem- 
po, en nuestro pais, debido a una se- 
rie de problemas relacionados con 
la busqueda de la distribuidora 
apropiada para este titulo todavia no 
hemos tenido la oportunidad de dis- 
frutar con el. Ubi Soft ha sido la 
compania que se ha Uevado el gato 
al agua, anunciando ademas que el 
programa saldra traducido comple- 
tamente al castellano. Y es precisa- 





mente en este aspecto en el que de- 
bemos concentrarnos, es decir, en 
las posibles cualidades y defectos 
que nos esperan en «Warcraft II». 

Realmente, a simple vista no pare- 
ce que haya demasiadas diferencias 
entre este y su predecesor. Se sigue 
manteniendo el mismo sistema de 
juego. Es decir, la lucha sigue sien- 
do entre las dos razas mencionadas 
anteriormente, orcos y humanos, a 
traves de una serie de misiones cuya 
dificultad ira "in crescendo" a medi- 
da que nos adentramos en el juego. 
Dichas misiones, en principio son 




las mismas para ambas razas, aun- 
que los escenarios en los que se de- 
sarrollaran seran totalmente dife- 
rentes. Con ello, se consigue una 
variedad bastante notoria, que hara 
que la diversion este asegurada. 

El sistema de control tambien ha 
sufrido importantes mejoras. La 
mas llamativa es sin duda el hecho 
de que ahora podemos seleccionar 
unidades hasta un maximo de nue- 
ve al mismo tiempo, pulsando y 
arrastrando el cursor por la panta- 
11a, al estilo de «Command & Con- 
quer". Tambien, es importante ha- 
cer notar que a la hora de construir 
edificios no sera necesario pensar 
en que hay que realizar tambien ca- 
rreteras, pues es un tema que se ha 
olvidado, pudiendo edificar sin pro- 
blemas en el lugar que mas nos gus- 
te. Por ultimo, no podemos olvidar- 
nos que se podra jugar en red con 
otros siete jugadores al mismo tiem- 
po, o contra otra persona a traves 
del modem o un cable por el puerto 
serie. Todo esto anadido a la apari- 
cion de nuevas razas y unidades, 
tanto a nivel de seres como de edifi- 
cios, haran probablemente de "War- 
craft II» uno de los juegos de estra- 
tegia mas adictivos de los realizados 
hasta la fecha. 



Domark ha realizado un 
juego de accion y estrategia 
tridimensional, en el que 
tendremos que atravesar 
mas de 20 misiones para 
salvar a la humanidad de los 
peligros que la acechan. 

Origin, tras la realizacion de 
«Privateer» nos sorprendera 
en breve con otro programa 
del mismo estilo pero con 
mas opciones de juego y una 
mayor calidad en las 
secuencias de vi'deo digital. 

tUkUfQM 

El popular grupo humorista 
britanico ha realizado un 
programa basado en la 
pelfcula "Los Caballeros de la 
Mesa Cuadrada y sus Locos 
Seguidores", en el que el 
humor sera el principal 
ingrediente. 

1)U HmA llllogy 



La trilogfa de "La Jungla de 
Cristal" ha sido llevada al P 
en un arcade de gran 
adiccion en el que se 
recogen las secuencias mas 
impactantes de cada una de 
las aventuras de la saga 
cinematografica. 



Electronic Arts ha creado un 
arcade de naves espaciales 
para Windows 95 en el que 
la rapidez en los 
movimientos sera nuestra 
principal arma contra la gran 
pleyade de enemigos que 
nos acechan en las rincones 
insondables del universe 



I 
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Toonstruck 

ficc/on y feolidod 





VIRGIN 
AVENTURA 

No tenemos palabras para describir 
con exactitud lo que «Toonstruck» 
supone para los forofos de las gran- 
des aventuras como nosotros, y se- 
guro que la mayoria de vosotros. 
Dejando de lado lo que supone en 
cuanto a nivel de tecnica, la diver- 
sion parece ser una constante en es- 
te programa, que a buen seguro sera 
el juego de las proximas Navidades. 
No en vano, hay que pensar que se 
trata de una aventura en la que se 
estan empleando las mas modernas 
tecnicas para conseguir un objetivo: 
la perfecta union de fondos y grafi- 
cos animados, disenados en base a 





bitmaps con el personaje digitaliza- 
do de Christopher Lloyd. El progra- 
ma viene a ser algo asi como peliculas 
del estilo de "Cool World" o "jQuien 
engaflo a Ro- 
ger Rabbit?", 
en el que en- 
contramos a 
un persona- 
je central in- 
terpretado 
por una per- 
sona (en es- 
te caso, el 
senor Lloyd 
al que todos 
recordareis 
por su papel 
de Doctor 



Emmet Brown en la trilogia de "Re- 
greso al Futuro"), junto con una se- 
rie de dibujos animados de una cali- 
dad similar a los producidos por 
companias como Disney o la de 
Don Bluth. 

La historia comienza cuando 
Drew Blanc, un animador de un 
show para ninos en una cadena de 
television, sufre un accidente que le 
transporta a un mundo habitado por 
sus propias criaturas que el disefia 
en papel. 

Alii conoce a Flux Wildly, un ca- 
racter de lo mas sarcastico cuya voz 
esta interpretada en su versibn in- 
glesa por Dan Castellaneta (la mis- 
ma voz de Homer Simpson), junto 
al que intentara volver a su mundo 



original. Por lo pronto, se encuentra 
en otro que esta dividido en tres. 
Una parte, la controla el Rey Hugh, 
cuya voz corre a cargo de David Od- 
gen Stiers, el actor que puso la voz 
al simpatico Dindon de La Bella y la 
Bestia, en el que los siervos son los 
caracteres del show de television. 
Otro esta dominado por el siniestro 
conde Nefarious, al que pone voz el 
cada vez mas asiduo de programas 
de ordenador Tim Curry, que tras 
participar en el juego de Interplay 
«Frankenstein» y en las peliculas 
"Congo" y "Los Tres Mosqueteros" 
sigue haciendo de las suyas en el 
mundo del videojuego. Sus siervos 
son los mismos caracteres del otro 
mundo, pero mas violentos. Y el ul- 
timo reino es el denominado Zany- 
du, que no esta habitado. En torno a 
estos tres lugares se desarrollara 
una aventura hilarante en el que el 
sentido del humor esta presente des- 
de el primer momento. 

El juego esta recibiendo sus ulrimos 
retoques en su version en ingles, 
mientras que la version en castellano 
se retrasara con toda seguridad algu- 
nos meses pues esta en proceso de 
traduction. Tras ver algunos frag- 
mentos del juego es casi imposible 
que no nos divirtamos de lo lindo con 
esta production de Virgin, que hara 
que vayamos a mas de una carcajada 
por minuto. 
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PANTALLA ABIERTA 



• The Settlers II 

Blue Byte nos propone un apasionante 
reto: colonizar un nuevo territorio par- 
tiendo desde cero. Pag. 114 

• Grand Prix 2 

El juego mas esperado en el ultimo alio 
al fin aparece, con todo lo que habia 
prometido y mucho mas. Pag. 116 

• Broken Sword 

Una apasionante aventura grafica que 
nos llevara por diferentes paises en 
busca de un antiguo secrete Pag. 118 

• Olympic Games 

Una vez finalizados los Juegos Olimpicos 
tenemos la posibilidad de revivir gloriosos 
momentos con el juego oficial. Pag. 120 

• Sonic PC 

La emblematica mascota de Sega se 
pasa al PC en lo que supone una per- 
fecta conversion del original. Pag. 122 

• Track Attack 

Microprose ha realizado un juego de 
coches con la innovacion de que el cir- 
cuito cambia de forma al azar. Pag. 124 

• Return of Arcade 

Pack de cuatro clasicos de las recreati- 
vas entre los que aparece Pac-Man, de 
la mano de Microsoft. Pag. 126 

• Baku Baku Animal 

La adiccion es la principal caractensti- 
ca de este programa de Sega, del 
mismo estilo de Tetris. Pag. 128 

• StarFighter 3000 

Arcade de naves tridimensional, en el 
que debemos completar un total de 15 
misiones. Pag. 130 

• Star Trek Klingon 

Curiosa aventura con la que podemos 
aprender el lenguaje de esta raza, algo 
imprescindible para tener exito. Pag. 132 

• Botticelli 

Excelente programa de consulta en el que 
se repasa la vida y obra de este pintor 
florentino del Quatroccento. Pag. 134 

• Aula 1996 

Completa enciclopedia, ideal para estu- 
diantes en la que se recogen miles de 
terminos y definiciones. Pag. 135 

• Los Dioses del Estadio 

Programa acerca de la historia de los 
Juegos Olimpicos en castellano. Pag. 136 



Diversion en ei 
diamante 

F.T. BIG HURT 

BASEBALL 

ACCLAIM/IGUANA 

V. COMENTADA: SVGA 256 COLORES, 

SOUNDBLASTER 16 

DEPORTIVO 

El beisbol, deporte numero 1 en ios 
Estados Unidos, con el paso del tiempo 
esta empezando a darse a conocer en el 
resto del mundo gracias especialmente a 
acontecimientos como las olimpiadas o 
juegos como el que ahora os 
presentamos realizado por Acclaim e 
Iguana, maxime si cuenta con una figura 
del calibre de Frank Thomas. 



En ocasiones no es necesario la presencia 
de un gran jugador en la caratula del pro- 
grama para que sea un exito. Es mas, en 
el caso de este juego de Acclaim, si no hubieran 
contado con la presencia de Frank Thomas, esta- 
mos casi convencidos que el nivel de exito hu- 
biera sido el mismo, mas que nada porque pocas 
personas fuera de los Estados Unidos saben 
quien es. 

En el juego, vamos a tener la oportunidad de 
disfrutar de la emotion que es capaz de propor- 
cionar este deporte cuando se conoce el sistema 
de juego, y las enormes posibilidades que tiene. 
Podemos disputar partidos de exhibition contra 
el ordenador o contra otra persona, asi como dis- 
putar una temporada completa con el equipo que 
elijamos. Se puede disputar un encuentro entre 
las dos selecciones de la liga (Nacional y Ameri- 
cana) asi como realizar practicas de bateo para 
coger el truco a este dificil deporte. En cualquie- 
ra de los tres primeros casos, antes del encuen- 
tro podemos seleccionar los jugadores que va- 
mos a colocar en el campo a la hora de defender, 
asi como el orden de bateo en el momento en el 
que vamos a atacar. Ademas, es posible en el 
transcurso del encuentro, cambiar a los jugado- 
res que deseemos, especialmente en el caso del 
pitcher (lanzador) si vemos que no esta teniendo 
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mucha suerte en su labor, mandandoles primero 
calentar para que cuando salgan al campo, ofrez- 
can el maximo rendimiento posible. 

Una vez en el partido, controlar los destinos de 
nuestro equipo es una labor bastante sencilla si 
tenemos en cuenta la gran cantidad de acciones 
que podemos llevar a cabo a lo largo de un en- 
cuentro. Son poco mas de una decena de teclas 
las que nos permiten controlar cualquier aspecto, 
desde el bateo, hasta pasar la bola o lanzarla. De 
este modo, se consigue que el jugador novel pue- 
da adentrarse en los secretos de este deporte con 
el minimo esfuerzo. A nivel tecnico, el programa 
presenta unos graficos en SVGA, con 28 campos 
diferentes de los que disponemos, y unas anima- 
ciones del bateador y el pitcher bastante reales. 
Unos efectos sonoros muy buenos, del mismo 
modo que las melodias de los menus. 



Oscar Santos 



LO QUE HAY QUE TENER 



MINIMO 



RECOMENDADO 



8 Megas 
2 Megas 
Pentium 75 
SVGA 

Sound Blaster 
300 Kb/s 



RAM 

Espacio en Disco 

CPU 

Tarjeta Grafica 



16 Megas 

40 Megas 

Pentium 90 

SVGA PCI 



Tarjeta de Sonido Sound Blaster 16 
CD-ROM 600 Kb/s 



Completo juego de beisbol, con el que results 
sencillo aprender las reglas basicas y aden- 
trarse en este apasionante deporte. 
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PANTALLA ABIERTA 



ojo vigilante 
VOYEUR II 



PHILIPS MEDIA 

V. COMENTADA: VGA 256 COLORES. 

SOUNDBLASTER 16 

AVENTURA 

Cuando un titulo obtiene un exito minimo 
en el campo de los videojuegos, es 
normal que en poco tiempo aparezca una 
secuela. Tal es el caso de Voyeur, un 
programa que obtuvo cierto exito hace 
algunos meses, y que ahora ve como su 
segunda parte aparece en el mercado, 
con algunas novedades. 

El mero hecho de que en un juego aparez- 
can estrellas de renombre no significa 
siempre que este vaya a ser un gran pro- 
grama. El caso de "Voyeur II" es el mas claro de 
entre los que hemos tenido la oportunidad de con- 
templar. Participan entre otros Jennifer O'Neill (la 
recordareis por la pelicula "Verano del 42") y 
Dennis Weaver Qalgunos recordareis al detective 
McCloud?) en un corto papel. 

Comenzaremos diciendo que la calidad del vi- 
deo digitalizado no esta a la altura de lo que esta- 
mos acostumbrados. En una epoca como en la 
que nos encontramos donde la mayoria de las 
companias han conseguido una calidad imagen 
sorprendente, sin necesidad de recurrir a des- 
compresores MPEG ni tarjetas aceleradoras (el 
caso del reciente "Wing Commander IV") , ver vi- 
deo de la calidad que presenta 'Voyeur II" es bas- 
tante triste. Quizas nos estamos acostumbrando 
a unas producciones millonarias, en las que la ca- 



LO QUE HAY QUE TENER 



MJNIMO 




RECOMENDADO 


8 Megas 


urn 


8 Megas 


1 Mega 


Espacio en Disco 


1 Mega 


486/66 MHz. 


CPU 


Pentium 90 


VGA 


Tarjeta Grafica 


SVGA 


Sound Blaster 


Tarjeta de Sonido 


Sound Blaster 16 


300 Kb/s 


CD-ROM 


600 Kb/s 


Dos CD-ROMs con mas de 80 minutos de vi- gmm m 
deo digital, en una aventura que se nos antoja M ^B 
corta e interesante en algunos momentos. m Tr 




lidad es considerable, y nos olvidamos de que la 
mayoria de las companias no pueden alcanzar el 
nivel. Lo que es imperdonable, es que en la caja 
se hayan incluido fotografias del rodaje con el fin 
de ilustrar el juego en lugar de pantallas. 

La aventura se basa en una mujer joven, casada 
con un hombre rico, mayor que ella. Esta union 
no ha sido aceptada por los hijos del millonario. 
Tras su muerte, nuestra protagonista hereda la 
mayor parte de su fortuna, con la consiguiente 
decepcion de los hijos. Apartir de este momento, 
alguno de ellos va a intentar matar a su madrastra. 
Nosotros, que vivimos en el edificio de enfrente, 
disponemos de una pequena camara de video, des- 
de la que controlamos lo que sucede en la propie- 
dad. De este modo, tendremos que vigilar los pa- 
sos de los habitantes de la casa para desenmascarar 
al asesino antes de que cometa el crimen. 

El desarrollo del juego esta limitado a la dura- 
cion de la bateria de la camara, con lo que a pesar 
de que disponemos de libertad total para mover- 
nos por las habitaciones de la casa de enfrente, 
tenemos un tiempo limitado para descubrir al 
asesino. Eso si, en funcion de las decisiones que 
vayamos tomando, el desarrollo sera diferente, 
de modo que no juguemos dos partidas iguales. 

El resultado final es un juego corto, poco adic- 
tivo, aburrido en ocasiones y entretenido en 
otras, y que necesita del usuario un amplio domi- 
nio del ingles, porque las pistas las obtendremos 
escuchando las conversaciones de los vecinos. 
Voyeur 2 es, por lo tanto, un juego mas. 

Oscar Santos 



Batallds en red 

ASSAULT 

RIGS 

PSYGNOSIS 

V. COMENTADA: VGA 256 COLORES. 

SOUNDBLASTER AWE 32 

ARCADE 

En numerosas ocasiones, los juegos mas 
simples son los mas adictivos. El caso del 
Tetris es el mas claro que hemos tenido 
la oportunidad de ver hasta el momento. 
Un ejemplo que Psygnosis ha querido 
imitar con este Assault Rigs , un juego 
ambientado en el mundo de las redes en 
un futuro quizas no demasiado lejano. 

El argumento de «Assault Rigs» nos si- 
tua en el futuro. En el, los deportes 
considerados mayoritarios por la gen- 
te han desaparecido por complete para dar 
paso a una nueva forma de entretenimiento: 
los juegos a traves de la red. En estos, es po- 
sible competir contra gente situada en el 
otro lado del globo terraqueo en cualquier 
momento del dia. Ademas, han conseguido 
llegar a un nivel de profesionalizacion bas- 
tante elevado, hasta el punto que las compa- 
nias mas importantes del mundo buscan ju- 
gadores de calidad que sean capaces de 
llevar su imagen de un sitio a otro. 

Uno de estos juegos electronicos es «As- 
sault Rigs». Sencillo como pocos, cada juga- 
dor tiene el control de un vehiculo armado 
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RECOMENDADO 


8 Megas 


RAM 


16 Megas 


Espacio en Disco 


486/66 MHz. 


CPU 


Pentium 90 


SVGA 


Tarjeta Grafica 


SVGA PCI 


Sound Blaster 
300 Kb/s 


Tarjeta de Sonido Sound Blaster AWE32 
CD-ROM 600 Kb/s 


Adiccion a raudales en un juego en el que des- ^& m 

taca ademas la calidad de los graficos y el es- bK^K 
pectacular sonido QSound. %9^W 



1 1 2 Pcmania 




por un escenario tridimensional generado 
integramente por ordenador. El objetivo del 
juego es acabar con los rivales lo antes po- 
sible, recolectar los objetos de bonus que 
haya esparcidos y encontrar la salida hacia 
otro nivel superior. Sencillo, decimos en teo- 
ria, porque luego en la practica es mas com- 
plejo, especialmente debido al hecho de que 
pueden darse cita en un solo escenario hasta 
ocho personas, cada una con su vehiculo, lo 
que hace que sea difi'cil sobrevivir. 
Este es el planteamiento de «Assault 
Rigs», un juego realizado por Psygnosis que 
destaca principalmente por la adiccion y la 
sencillez en el manejo. Los coches pueden 
moverse en cualquier direccion, siempre 
que el terreno lo permita, asi como utilizar 
dos tipos de armas, una principal, y otra se- 
cundaria. Al principio del juego, solo dispon- 
dremos de la primera de ellas, pero podremos 
recoger otras en el transcurso de la competi- 
tion. El programa, permite la participation de 
hasta ocho personas a traves de una red; dos 
conectados a traves de un cable por el puerto 
serie; o un unico participante. El primero de 
ellos es el mas atractivo y adictivo, decrecien- 
do ambos aspectos en los otros dos modos de 
juego. Tambien, cabe destacar que el pro- 
grama cuenta con unos graficos buenos, su- 
perados solo por la adiccion y el sonido, que 
gracias al sistema QSound ofrece una am- 
bientacion musical espectacular. 

Oscar Santos 



Solo puede queddf uno 
ONE MUST 
FALL 2097 

EPIC MEGAGAMES 

V. COMENTADA: VGA 256 C0L0RES. 

SOUNDBLASTER AWE32 

ARCADE 

No todos los juegos de lucha utilizan 
imageries digitalizadas de los luchadores, 
ni escenarios tridimensionales que rotan 
en funcion del lugar en el que se desarrolla 
el combate. Todavia aparecen en el 
mercado programas que siguen la linea de 
perspectiva lateral, con luchadores 
realizados graficamente con bitmaps, como 
es el caso de este programa de Epic. 

Los juegos de lucha suelen adolecer del 
mismo defecto: tras una serie de partidas, 
su interes desciende drasticamente al con- 
seguir los objetivos planteados al comienzo, y 
que siempre es lo mismo: acabar con una serie 
mas o menos numerosa de rivales para conquis- 
tar un titulo o un planeta. De modo que cuando 
hemos acabado con todos, el unico aliciente es 
que de vez en cuando, aumenta nuestro ego al 
ganar a la maquina en una serie de combates. 

Sin embargo, «One Must Fall 2097» no es exac- 
tamente igual a lo enunciado en el paragrafo an- 
terior. Cierto es que disponemos de una serie de 
luchadores a los que hay que eliminar. Pero ade- 
mas, tenemos la posibilidad de hacer mas cosas, 
como crear nuestro propio luchador, e ir hacien- 
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Entretenido juego de lucha para uno o dos f^ jt 
jugadores, en el que podemos ir aumentan- W T 
do las prestaciones de nuestro luchador. CF X 




dole crecer hasta ser mas poderoso. Es importante, 
pues no lucha el directamente, sino que va a con- 
trolar un robot que es el que combate. Recordad 
que estamos en una lucha futurista, y la tecnologia 
ha hecho que "Mazinger Z" sea algo normal. Ten- 
dremos que preocuparnos de mejorar el estado fi- 
sico del luchador y las habilidades del robot. 

El juego posee tres modos de juego: 1 player, 2 
player y Tournament. Los dos primeros son senci- 
llos, porque no tenemos mas que elegir a un piloto 
y un robot ya disenados, y enfrentarnos al ordena- 
dor o a otra persona. Sin embargo, en el modo de 
torneo las cosas se complican, pues tenemos que 
crear a nuestro piloto, elegir un robot que debere- 
mos comprar, y disputar los cuatro torneos que 
hay en el mundo. Para entrar en cualquier torneo, 
es necesario primero pagar una cuota. Al princi- 
pio, solo tendremos capital para ingresar en el tor- 
neo menos prestigioso, donde tendremos que de- 
mostrar nuestras habilidades para ganar mas 
dinero, y poder mejorar nuestro robot y participar 
en torneos mas importantes. Los movimientos de 
los robots son bastante sencillos de realizar, pues 
solo tenemos que controlar la movilidad y dos bo- 
tones de disparo (uno para patadas y otro para pu- 
netazos). Pero para conseguir alguno de los movi- 
mientos especiales, tendremos que realizar una 
combination de teclas que no vienen explicadas 
en el manual. El juego posee una animation sim- 
ple pero efectiva hasta en un 386 y unas melodias 
sencillas. El resultado es un buen programa, aun- 
que algo flojo en el aspecto graficos. 

Oscar Santos 
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SOBREVIVIR EN LA ADVERSIDAD 



THE SETTLERS II 




Los juegos de estrategia vi- 
ven su epoca dorada en 
los liltimos meses. A la 
aparicion de la continua- 
tion del clasico de Micro- 
prose «Civilization», se ha unido 
hace poco «Conquest of the New 
World», y dentro de poco lo hara 
«Warcraft II», entre otros muchos. 
Junto a ellos, encontramos este 
«The Settlers II», segunda parte 
de todo un clasico del genero que 
aprovecha las capacidades de las 
nuevas maquinas para lograr un 
resultado espectacular. 

HISTORIA DE UNA 
COLONIZACION 

El juego comienza con una se- 
cuencia animada en 3D -realizada 
con «3D Studio» o alguna herra- 
mienta similar- en la que vemos a 
un barco romano, elTortius, nave- 
gando por el mar. Todo parece ir 
bien hasta que se encuentran con 
una tormenta devastadora que 
acaba practicamente con el navio, 
dejando a los tripulantes abando- 
nados a su suerte. Los supervi- 
vientes del naufragio han tenido la 
suerte de encontrar una tierra des- 
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sotros una de las tareas mas com- 
plejas y divertidas de las que he- 
mos tenido la oportunidad de en- 
frentarnos. Partimos de un edificio 
que sirve de cuartel general, en el 
que los supervivientes al naufragio 
descansan, esperando nuestras 6r- 
denes, para que en la zona en la 
que nos encontremos podamos 
empezar a construir una serie de 
edificios que nos iran proporcio- 
nando los materiales necesarios 
para sobrevivir. Por ejemplo, una 
mina, un aserradero o una granja. 
Cada uno sirve para fin distinto: 
extraer hierro, fabricar tablones 
de madera o cultivar trigo. Cada 
producto es basico para la cadena 
productiva con el fin de adecuarla 
a las necesidades de la colonia. 

EL JUEGO 

«The Settlers II» posee un siste- 
ma de representation del territo- 
rio tridimensional, con un punto 
de vista bastante inclinado sobre 
el horizonte. Desde el que pode- 



conocida y fertil en la que volver a 
rehacer sus vidas. Pero no va a ser 
una tarea sencilla. Partir de la nada 
hasta construir una comunidad ha- 
bitable a la que no le falte de nada, 
es labor de varios anos y mucho 
sufrimiento. Pese a ello, estamos 
seguros que bajo vuestra direc- 
tion, lo conseguireis sin demasia- 
das dificultades. Tenemos ante no- 









BlueByte es una compania veterana en el 
campo de los videojuegos, para el que ha 
realizado programas de todo tipo, aunque se 
ha especializado en los de estrategia. Tal es 
el caso de este programa, «The Settlers II >, 
segunda parte de otro del mismo nombre, 
que apareciera hace varios anos y que con- 
serva todo el atractivo de su precursor. 




mos contemplar una parte del te- 
rritorio, que deberemos ampliar 
con el fin de buscar nuevas fuen- 
tes de recursos, asi como para 
descubrir otras posibles tribus 
nativas que se encuentren cerca 
de nosotros. El sistema de con- 
trol del programa es bastante 
sencillo, pues a pesar de que 
controlamos los destinos de un 
grupo de personas, realmente no 
podemos decidir que queremos 
que hagan cada una en el juego. 
En lugar de eso, podemos orde- 
nar la construction de una serie 
de edificios en el lugar deseado, 
momento en el que un grupo de 
personajes empezaran a trabajar 
a su ritmo. Un ritmo que en la 
mayoria de los casos es bastante 
bueno, pero que en ocasiones es 
un tanto aleatorio. Nos explica- 
mos. Los hombrecillos trabajan 
a su criterio, lo que quiere decir 
que en algunos momentos no lo 
hacen al ritmo que requerimos. 
No obstante, todas las acciones 




que realizan son bastante logicas 
con el desarrollo de la action. 

En el juego, disponemos de 
una veintena de mapas diferen- 
tes. En cada uno tenemos una 
serie de objetivos a cumplir, que 
logicamente se van complican- 
do. Todos estos mapas, los po- 




demos jugar bien por separado, 
o bien en modo de campafia, que 
es la forma mas parecida a la 
evolution de la historia del pro- 
grama. Sea cual sea el modo ele- 
gido, nuestra labor es la misma: 
hacer crecer al grupo, propor- 
cionandole lo que necesite. Asi 
las cosas, es importante tener un 
conocimiento amplio acerca del 
terreno en el que nos encontra- 
mos. Para ello, podemos utilizar 
los servicios de un geologo para 
reconocer el terreno y decirnos 
donde hay pozos de agua o mi- 
nas de algiin tipo, o los de un ex- 
plorador para que 
nos vaya descu- 
briendo nuevos te- 
rritories. Pero son 
unas acciones que 
no restan productivi- 
dad, de modo que no 
os corteis a la hora de 
solicitar sus servicios. 



te. La representation visual se 
ha realizado en SVGA con dife- 
rentes resoluciones que van des- 
de 640 x 480 hasta 1280 x 1024, 
pasando por 800 x 600 y 1024 x 
768. Las dos mas bajas son idea- 
les para aquellos que dispongan 
de un monitor de 14 pulgadas, 
mientras que las otras dos, ade- 
mas de necesitar de una tarjeta 
grafica potente, tambien requie- 
ren de un monitor algo mas 
grande, y, por tanto, no tendre- 
mos un conocimiento real de lo 
que ocurre. El sistema de con- 
trol se ha simplificado bastante. 
Todas las acciones se realizan a 
traves de comodos menus co- 
nectados entre si, de modo que 
con una pulsation del raton po- 
demos acceder a todas las opcio- 
nes. En cuanto a los graficos es 
bastante notable la labor realiza- 
da por los disenadores de 
BlueByte. Los detalles alcanza- 
dos en cada elemento son increi- 
bles. Ademas, cuenta con unas 
melodias que acompanan per- 
fectamente al desarrollo del pro- 
grama, junto a unos efectos es- 
peciales muy notorios. Por si 
fuera poco, ha sido traducido 
completamente al castellano. 



Oscar Santos 
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NUESTRA 
OPINION 

«The Settlers II» es 
un programa de una 
calidad sobresalien- 



Sound Blaster 
300 Kb/s 



Tarjeta de Sonido Sound Blaster AWE 32 
CD-ROM 450 Kb/s 



Gran programa de estrategia con el que la 
diversion estS asegurada. Tiene unos graficos 
simpaticos y ofrece grandes posibilidades. 
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Siguiendo a Ukyo Katayama 8 
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La larga espera ha 

llegado a su fin. Tras 

casi un ano de retra- 

sos y cancelaciones 

continuas, GP2 es- m 

ta con todos noso- 

tros. Todavia no po- 

demos creerlo, pero 

es cierto. Geoff 

Crammond ha dado 

por concluida una 

obra en la que ha in- 

vertido los ultimos dos ahos y medio de su vida, y que ha provoca- 

do mas de un quebradero de cabeza tanto al equipo de programa- 

cion como a los usuarios y la prensa especializada. Pero la espera 

ha merecido la pena. 
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an pasado casi 
cuatro aflos dc s- 
de que Geoff 
Crammond reali- 
zara «Formula 1 
Grand Prix* para 
PC, a partir de la version original 
en Amiga. Las alabanzas fueron 
constantes por parte tanto de 
usuarios como de la prensa espe- 
cializada, las cuales se incremen- 
taron tras sacar una actualization 
que permitia jugar a traves del 
modem a dos personas desde dis- 
tintos ordenadores al mismo 
tiempo. El tiempo ha transcurri- 
do, y el equipo de Crammond ha 
trabajado duro ultimamente para 
ofrecernos la evolution de , -■ 
aquel maravilloso programa. | 
Habia muchas cosas que me- | 
jorar, aunque la forma de jue- 
go era algo que debia dejarse 
tal y como estaba con ligerisi- 
mos retoques, pues era el al- 
ma de un juego sensational. Y 
asi ha ocurrido. En Micropro- 
se han desarrollado los grafi- 
cos, y alguiias caracteristicas 
adicionales que hacen de 



«GP2» el simulador mas comple- 
to hasta la fecha. w^ M 

NUEVAS 
CARACTERISTICAS 

Las mejoras que incorpora esta 
nueva version con respecto a su 
antecesora son las siguientes: 

• Nombres y disenos reales de 
los pilotos y escuderias, asi co- 
mo de la decoration de los mo- 
noplazas, acordes con la tempo- 
rada del ano 1994. 

• Utiliza un engine 3D de ulti- 
ma tecnologia, lo que propor- 
ciona una sensation de realis- 
mo mucho mayor que en otros 
programas. 








• Resolution SVGA con textu- 
ras y focos de luz, que permiten 
una presentation visual mucho 
mas atractiva y realista de lo vis- 
to hasta el momento. 

• Posibilidad de guardar las 
mejores vueltas en el disco duro, 
para poder visionarlas despues 
desde diferentes angulos. 

• Planificacion completa de la 
estrategia de la carrera, con de- 
cision de las vueltas en las que 
vamos a parar en boxes para re- 
postar y cambiar neumaticos. 

• Nuevo diseno de la cabina del 
piloto, con un cuadro de mandos 
totalmente nuevo, muy similar a 
los de los coches reales. 

• Sonido mejorado en es- 
tereo, mas realista. Esto lo 
sabran apreciar mejor aque- 
llos de vosotros que hayais 
tenido la suerte de ver un 
Gran Premio en directo. 

• Posibilidad de que du- 
rante la carrera se sucedan 
una serie de fallos en el rao- 
noplaza, desde pinchazos 
hasta problemas electricos 
o del cambio. 
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Configuration avanzada deL 
coche, con la incorporation de las 
suspensiones independientes y 
barras estabilizadoras entre otras 
muchas posibilidades. 

• Graficos de preslaciones del 
vehiculo, en los que podemos ob- 



mundo, traducidos a nuestro 
idioma, tanto los manuales co- 
mo el software. Un hecho que 
ha sido posible gracias a que 
Microprose se ha encargado 
de la labor de traduction, y no 
ha sido necesario esperar a 
que la distribuidora se pusiera 
manos a la obra, lo cual supo- 
ne en la mayoria de las ocasio- 
nes un retraso considerable. 
Pero la pregunta que os esta- 
reis haciendo todos es obvia: 
irealmente merece la pena 
tanta espera? La respuesta de- 
pende del cristal a traves del 
cual lo miremos. Simplifican- 
do al maximo, la respuesta se- 
ria un si rotundo. «GP2» es el 
mejor juego de coches realiza- 
do hasta la fecha, y si alguna com- 
pania no lo remedia pronto, lo va a 
ser durante mucho tiempo. Es 
probable que aparezca algun pro- 
grama mejor dotado graficamen- 
te, pero superar el realismo que 
ha conseguido Crammond y los 
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servar el comporta- 
miento del coche a lo 
largo de una vuelta en- 
tera en forma de grafi- 
cos de colores. 

• Regulation del an- | 
gulo de giro de la di- 
rection, para adecuar- 
lo a los distintos tipos 
de circuitos que encon- 
tramos a lo largo del 
campeonato. 

• Sesion de practica y 
entrenamientos oficia- 
les de viernes y sabado, 
previas al Warm Up del 
domingo y la carrera. 

• Nuevos angulos de camara 
desde los que visualizar el desa- 
rrollo de la carrera, incluido uno 
denominado Director TV, que es 
similar alas retransmisiones de la 
television. 

NUESTRA OPINION 

Todavia parece increible que 
«GP2» haya salido a la venta. Y 
maxime si tenemos en cuenta que 
lo ha hecho en nuestro pais al 
mismo tiempo que en el resto del 



Menu estandar de ajustes del coche 




pilotos y las reglas de la tempora- 
da de 1994, cuando en este mo- 
menta nos encontramos en el ul- 
timo tramo de la de 1996. Asi, se 
nos hace raro ver a Michael Schu- 
macher a los mandos de un Be- 
netton, a la pareja Alesi-Berger en 
un Ferrari con el motor V12 o no 
vislumbrar a la promesa que es Vi- 
llenueve. Y no solo esto. Tambien, 
es raro encontrar una sesion de 
entrenamientos oficiales en vier- 
nes, cuando en la actualidad se ce- 
lebra linicamente 
los sabados. que 
el semaforo este 
formado todavia 
por luces verdes 
para dar la salida 
en lugar del apaga- 
do de todas las lu- 
ces rojas como es 
actualmente. Son 
pequenos detalles 
que debido precisa- 
mente a eso, que 
son pequenos, se 
podian haber solu- 
ciona- 
do de 



funcionar correctamente en SV- 
GA con todas las texturas y deta- 
lles en pantalla. Es cierto que en 
un 486/66 funciona sin apenas 
texturas y en VGA, pero es que pa- 
ra que podamos disfrutar del ma- 
ximo realismo necesitamos un 
procesador Pentium 166 e ingen- 
tes cantidades de RAM. Un equi- 
po que no esli al alcance de mu- 
chos, que han adquirido hace 
poco un ordenador bastante me- 
nos potente. Si tomamos como re- 
ferenda por ejemplo un Pentium 
100, encontramos que en SVGA 
sin la textura del cielo y de los re- 
trovisores, y alguna que otra mas, 
funciona bien siempre y cuando 
no se junten muchos coches en 
pantalla al mismo tiempo. Para 
evitarlo, nada mejor que poner el 
juego en VGA, que tampoco esta 
nada mal. La calidad del «GP2» 
aumenta proporcionalmente al or- 
denador en el que estemos co- 
rriendo el juego. 



Oscar Santos 



suyos en el resto de aspectos pa- 
rece dificil tan solo de igualar. 

Pero esto es si somos poco exi- 
gentes. Si nos ponemos en el lado 
opuesto, no tenemos mas reme- 
dio que descubrir algunos defec- 
tos imperdonables en un juego al 
que se le supone una categoria ex- 
traordinaria, y en el que se ha in- 
vertido practicamente un ano mas 
de lo previsto. El principal fallo 
que cualquier buen aficionado al 
motor notara es que contiene los 



modo que el progra- 
ma fuera mas real 
de lo que ya de por 
si es. Tambien, des- 
tacamos que los cir- 
cuitos no son los de 
este ano, aunque 
muchos sean los 
mismos. 

A todo ello hay que 
unir el hecho de que 
«GP2» necesita de un 
gran ordenador para 



LO QUE HAY QUE TENER 



8 Megas 


RAM 


16 Megas j 


9 Megas 


Espacio en Disco 


58 Megas 1 


486/66 MHz 


CPU 


Pentium 166 


SVGA Local Bus 


Tarjeta Grafica 


SVGA PCI 2 Megas 


Sound Blaster 


Tarjeta de Sonido 


Sound Blaster 16 1 


300 Kb/s 


CD-ROM 


600 Kb/s 


El mejor y mas completo simulador de a m j 
Formula 1 que hay en el mercado. La (mica J4^L 1 
pega es lo elevado de los requisitos. " ■ J 
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Las aventuras graficas estan aWWamMMiUnl^W>les nove- 
dades que anaden siempre alguna caracteristica nueva al 
genero. Revolution Software, creadora de titulos como «Lure 
of the Temptress o Beneath a Steel Sky, y desarrolladora 
de la tecnica Teatro Virtual, ha realizado un nuevo progra- 
ma llamado -Broken Sword , en el que se vislumbra una ca- 
lidad asombrosa en aspectos tan importantes como la histo- 
ria, los graficos y las animaciones. 



REVOLUTION SOFTWARE 
VCOMENTADA: SVGA 256 
Colores, Sound Blaster AWE 32 
AVENTURA GRAFICA 



■^^™ s increible comprobar los avari- 
ces que han sufrido las aventuras 
graficas a lo largo de los ultimos 
afios. Lejos quedan ya las prime- 
ras de Sierra y LucasArts en 16 
colores en EGA, que disponian 
i de sonido a traves del altavoz in- 
terno del PC y se controlaban a traves del 
teclado. El tiempo ha pasado, y ya dispone- 
mos de juegos en SVGA con unas animacio- 
nes espectaculares, sonido estereo cuando 
no Dolby Surround, y control a traves del 
raton con un sencillo interface de apuntar y 
pulsar (point and click). «Broken Sword» es 
la aventura de ultima generacion que llega a 



nuestras manos, en la que recorremos una 
serie de paises con el objetivo de resolver 
el misterio que rodea a una explosion en un 
centrico cafe de Paris. 

MISTERIOSO ASESINATO 

La historia de «Broken Sword» arranca en 
un cafe de Paris. En la terraza del mismo, 
un joven norteamericano llamado George 
Stobbard esta tomando un cafe tranquila- 
mente sentado, pensando en lo bien que se 
lo va a pasar en la ciudad de la luz. Sin em- 
bargo, no sabe lo cerca que se encuentra de 
vivir una aventura unica. Sin saber como, se 
ve envuelto en una historia compleja, cau- 
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■stablecimiento, y sale de el sin el instru- 
mental musical pero con un maletin en su lu- 
gar. Instantes despues, una explosion aca- 
ba con un senor mayor que se encontraba 
en el interior, ademas de causar importan- 
les danos en la estructura del cafe. 
Iras la conmocion de lo sucedido, George 
se levanta con alguna magulladura, pero vi- 
vo. Algo de lo que no puede presumir el se- 
fior que se encontraba en el interior del lo- 
cal, que ha fallecido. Todo parece indicar 
que el payaso es el autor de dicho asesinato, 
v que el maletin con el que salio pertenecia 
nto, al que se lo habia robado. Nadie 
d que habia en el interior del maletin, 
e mas tarde se sabra que dentro del 
3 habia un manuscrito redactado por 
los legendarios Caballeros Templarios, cu- 
ya importancia es vital, pues si cae en ma- 
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LA CALIDAD POR BANDERA 

A partir de este momento, nosotros vamos a 
tomar el control de George. Nuestra mision 
es clara, aunque al principio es un poco 
complicado saber hacia donde orientar 
nuestra investigacion, pues el principal pro- 
blema reside en encontrar la primera pista 
que nos oriente en el buen camino. Sin em- 
bargo, una vez superado este momento, po- 
demos seguir la historia solventando diver- 
sos problemas que tendremos en su 
desarrollo como es logico, pero que se pro- 
ducen de una forma logica. Eso, es algo im- 
portante, puesto que apenas encontramos 
incoherencias dentro del juego, y las accio- 
nes que debemos llevar a la practica estan 
dentro de lo probable. Unas acciones que 
nos llevaran por diversos territorios, entre 
los que encontramos Paris, a continuation 



tda, sorprendentemente, luego a Es- 
isteriormente a Siria, y finalmente a 
i. Todos estos lugares, recreados 
:i precision por artistas consagrados 
no, pertenecientes a los estudios de 
tth (al que todos recordareis por ti- 
.jmo «Dragon's Lair», «Space Ace» o 
«Todos los Perros van al Cielo»). en una re- 
solucion SVGA y con una animacion de los 
personajes sencillamente genial. Tambien. 
es importante resenar la gran banda sonora 
que acompana a toda la aventura, creada 



loung, junto a unos dialogos hablados en 
perfecto castellano. 

Un detalle, el de la traduccion, que es 
siempre de agradecer, pues supone un es- 
fuerzo por parte de la distribuidora que no 
siempre se sabe asumir. Y es que en Revo- 
lution Software siguen una progresion bas- 
tante importante desde que lanzaran su pri- 
mera aventura grafica. Las diferencias entre 
ambas, saltan a la vista, y se nota que han 
trabajado duro en ello. Por todo ello. no po- 
demos menos que afirmar que «Broken 
Sword » es una aventura sensacional, perte- 
neciente al grupo de las clasicas por sus 
enormes virtudes, especialmente en grafi- 
cos, sonido y argumento. 



Jaime Bono 
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8 Megas 


RAM 


16 Megas 




Espacio en Disco 


Pentium 90 


486/66 MHz 


CPU 


SVGA 


Tarjeta Grafica 


SVGA PCI 


Sound Blaster 


Tarjeta de Sonido Sound Blaster AWE 32 


300 Kb/s 


CD-ROM 


600 Kb/s 


Aventura sensacional en todos los aspec- f%4% 

tos: el desarrollo de la historia. los graficos JJ^ 
y la animacion; ademas, en castellano. "™ 
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Las aventuras graf icas estan amnandfl innuMOTK>les nove- 
dades que anaden siempre alguna caiacteristica nueva al 
genero. Revolution Software, creadora de titulos como «Lure 
of the Temptress* o -Beneath a Steel Sky», y desarrolladora 
de la tecnica Teatro Virtual, ha realizado un nuevo progra- 
ma llamado "Broken Sword », en el que se vislumbra una ca- 
lidad asombrosa en aspectos tan importantes como la histo- 
ria, los graf icos y las animaciones. 



REVOLUTION SOFTWARE 
V.COMENTADA: SVGA 256 
Colons, Sound Blaster AWE 32 
AVENTURA GRAFICA 



^■^" s increible comprobar los avari- 
ces que han sufrido las aventuras 
graficas a lo largo de los ultimos 
anos. Lejos quedan ya las prime- 
ras de Sierra y LucasArts en 16 
colores en EGA, que disponian 
^mhm de sonido a traves del altavoz in- 
terno del PC y se controlaban a traves del 
teclado. El tiempo ha pasado, y ya dispone- 
nts de juegos en SVGA con unas animacio- 
nes espectaculares, sonido estereo cuando 
no Dolby Surround, y control a traves del 
raton con un sencillo interface de apuntar y 
pulsar (point and click). «Broken Sword» es 
la aventura de ultima generacion que llega a 



nuestras manos, en la que recorremos una 
serie de paises con el objetivo de resolver 
el misterio que rodea a una explosion en un 
centrico cafe de Paris. 

MISTERIOSO ASESINATO 

La historia de «Broken Sword» arranca en 
un cafe de Paris. En la terraza del mismo, 
un joven norteamericano llamado George 
Stobbard esta tomando un cafe tranquila- 
mente sentado, pensando en lo bien que se 
lo va a pasar en la ciudad de la luz. Sin em- 
bargo, no sabe lo cerca que se encuentra de 
vivir una aventura linica. Sin saber como, se 
ve envuelto en una historia compleja, cau- 
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sada por un payaso que se acerca a donde el 
csta, tocando el acordeon, se adentra en el 
i stablecimiento, y sale de el sin el instru- 
mento musical pero con un maletin en su lu- 
gar. Instantes despues, una explosion aca- 
ba con un senor mayor que se encontraba 
rii el interior, ademas de causar importan- 
tes danos en la estructura del cafe. 

Iras la conmocion de lo sucedido, George 
se levanta con alguna magulladura, pero vi- 
vo. Algo de lo que no puede presumir el se- 
nor que se encontraba en el interior del lo- 
cal, que ha fallecido. Todo parece indicar 
que el payaso es el autor de dicho asesinato, 

que el maletin con el que salio pertenecia 
ito, al que se lo habia robado. Nadie 
sabe lo que habia en el interior del maletin, 
mnque mas tarde se sabra que dentro del 
mismo habia un manuscrito redactado por 
los legendarios Caballeros Templarios, cu- 
va importancia es vital, pues si cae en ma- 
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las manos podria suponer una catastrofe pa- 
ra la humanidad. Aunque como os decimos, 
es algo que descubrira mas adelante, en 
compania de una joven fotografa llamada 
Nico. Juntos tendran que descubrir el mis- 
terio que se oculta bajo esta trama. 

LA CALIDAD POR BANDERA 

A partir de este momenta, nosotros vamos a 
tomar el control de George. Nuestra mision 
es clara, aunque al principio es un poco 
complicado saber hacia donde oriental" 
nuestra investigation, pues el principal pro- 
blema reside en encontrar la primera pista 
que nos oriente en el buen camino. Sin em- 
bargo, una vez superado este momenta, po- 
demos seguir la historia solventando diver- 
sos problemas que tendremos en su 
desarrollo como es logico, pero que se pro- 
ducen de una forma logica. Eso, es algo im- 
portante, puesto que apenas encontramos 
incoherencias dentro del juego, y las accio- 
nes que debemos llevar a la practica estan 
dentro de lo probable. Unas acciones que 
nos llevaran por diversos territorios, entre 
los que encontramos Paris, a continuation 
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por Irlanda, sorprendentemente. luego a Es- 
pana, posteriormente a Siria, y finalmente a 
Escocia. Todos estos lugares, recreados 
con gran precision por artistas consagrados 
del diseno, pertenecientes a los estudios de 
Don Bluth (al que todos recordareis por ti- 
tulos como "Dragon's Lair», «Space Ace» o 
«Todos los Perros van al Cielo»), en una re- 
solucion SVGA y con una animacion de los 
personajes sencillamente genial. Tambien. 
es importante resenar la gran banda sonora 
que acompana a toda la aventura, creada 
por el famoso compositor Barrington Phe- 
loung, junto a unos dialogos hablados en 
perfecto castellano. 

Un detalle, el de la traduction, que es 
siempre de agradecer, pues supone un es- 
fuerzo por parte de la distribuidora que no 
siempre se sabe asumir. Y es que en Revo- 
lution Software siguen una progresion bas- 
tante importante desde que lanzaran su pri- 
mera aventura grafica. Las diferencias entre 
ambas, saltan a la vista, y se nota que han 
trabajado duro en ello. Por todo ello, no po- 
demos menos que afirmar que «Broken 
Sword» es una aventura sensational, perte- 
neciente al grupo de las clasicas por sus 
enormes virtudes, espetialmente en grafi- 
cos, sonido y argumento. 



Jaime Bono 



LO QUE HAY QUE TEN 



8 Megas RAM 16 Meg 

Espacio en Disco 
486/66 MHz. CPU Pentium 90 

SVGA Tarjeta Grafica SVGA PCI 

Sound Blaster Tarjeta de Sonido Sound Blaster AWE 32 

300 Kb/s CD-ROM 600 Kb/s 



Aventura sensacional en todos los aspec- 
tos: el desarrollo de la historia, los graficos 
y la animacion; ademas, en castellano. 



OLYMPIC 

GAMES 





U.S. GOLD 

V. COMENTADA: SVGA 256 Colons, 

Sound Blaster 16 

DEPORTIVO 



Olympic Games» es una si- 
mulation muy completa 
de lo que ha sido Atlanta 
96. Por una vez, se han 
incluido en un programa 
de ordenador pruebas al 
aire libre y a cubierto. «01ympic Games» nos 
ofrece en un unico CD-ROM, 15 pruebas di- 
ferentes que van a obligarnos a entrenar du- 
ramente para llegar a conseguir el oro. 

Comencemos por los aspectos tecnicos 
del juego. «01ympic Games» se presenta en 
resolution VGA de 256 colores y permite 
varios modos, 320x240, 640x400, etc., hasta 
un maximo de 640x480 y 256 colores. Una 
resolution mas que suficiente para apreciar 
hasta los minimos detalles en el atuendo de 
los competidores, en el estadio o en el pu- 
blico que abarrota la competition. 

1 20 Pcmania 



Mens sana in corpore sano 

Como era de esperar, no podia faltar a esta nueva cita olim- 
pica el programa oficial de los Juegos Olimpicos de Atlanta. 
U.S. Gold ha sido en esta ocasion la compahia encargada de 
traernos toda la emocion y el espiritu del acontecimiento de- 
portivo del ario. Preparad vuestros ordenadores para la com- 
peticion y disponeros a batir todos records. 





En lo referente al sonido, podemos decir 
que cumple su cometido, no es estridente, 
apoya con fuerza la celebration de cada 
evento, y las miisicas son aceptables. Claro 
que tampoco esperej^flgtiDanda sonora es- 
pectacularu^ros eiectos Irn^teaonantes, 
no es e^fso, pero es que no hace^yta en 
un pjRrama de este tipo. 

fomienzo del programa y las diferen? 

laciones ajenas a la propia competition 

les como entregas de medallas, introduc-' 

Ion a los diferentes modos de juego y de- 

las, incluyen animaciones, lamentable- 

^ente en baja resolution, que animan ej 

Oaman el espiritu olimpico, o al menos ] 

mMtan. Se pueden calificar de simplemej 

te p^ables. 

SIN ID 

Nos ha llamao"T^*iBi!M»3*'''£'la atencion 
el hecho de que el juego no se pueda con- 
trolar de ningiin modo con el raton. Es po- 
sible, eso si, usar joystick, ydefinir comple- 
tamente las teclas de control..., pero los 




menus hay que controlarlos con el teclado. 
jMotivo? No sabemos. De cualquier forma 
no resulta complicado moverse de una op- 
tion a otra, ya que lo importante del progra- 
ma es la competicion y, para ella, contamos 
con cuatro teclas de direction y tres de dis- 
paro. Suficientes en la mayoria de los casos 
para manejar a nuestros atletas a nuestro 
gusto. 

«01ympic Games» esta traducido al caste- 
llano pero, sin embargo, sus voces no estan 
dobladas. Podmiyjscuchar los comentarios 
de Alj^^reeriHarrios^li^ker de radio en 
emo Unido, en su idiom^dginal mien- 
Fas se celebra la competicion. 

LAS PRUEBAS 

En «01ympic Games» pueden par^ 
hasta cuatro jugadores a la vez, dos i 
clado y dos con joystick, y es en estej 
*pn el que el juego se hace verd 
adictivo. 

Las pruebas en las que^Fpuede p^ticipar 
^se dividen en diferente#grupos: j«ta, cam- 
. nataci6n, disparo mjeneral^ida una de 
esn^djvisiones co^stada^rarios eventos 
100 metros, 400 
|de jabalina, lanzamien- 
liento de disco, salto 
salto de altura, salto 
i crawl, pistola en ti- 



hasta i 

metros, lanzamientl 
to de martillo, lanz 
delongitud, triple sa 1 
con pertiga, 100 metJ 




ro rapiMfxiro al plato, tiro corr^tp, levan- 
tam«to de peso y esgrima. 

5mo podeis comprobar, un corrTJ^to 
Fmpendio de acontecimientos deportrlps 
Jue con toda seguridad hara las delicias I 
fcualquier aficionado. 

>ALLA DE... 

<01yn5|^james», en nuestra opinion, mj 
pee una mkdalla de plata. El motivo es < 
ifaltan detamps para conseguir el oro^or 
ejemplo, los grwicos, a pesar de estai^i al- 
ta reaction p»ecen sufrir de un^mpor- 
tante falSNiyjoKonos, varn|p^ue tampo- 
co son demasiaWlHMMfosT 

Sin embargo, Jso no quiere decir que el 
juego no resulteMivertido. Lx) es. Sobre todo 
porque los jueMs de deportes que permiten 



la competicion son quizas los mas adictivos 
del amplio abanico del que disponemos en 
la actualidad. Si, tenemos debilidad por este 
tipo de programas. Pero es que no podemos 
olvidar los buenos ratos pasados con los cla- 
sicos «Daley Thomson's Decathlon* o con 
el «Hypersports». 

Si os habeis quedado con ganas de Olimpia- 
das despues del empacho de Atlanta 96, y 
quereis pasar un buen rato con los amiguetes 
sin necesidad de sudar la camiseta, «01ympic 
Games», y unas cuantas bebidas isotonicas, 
por supuesto, os pondran las pilas cualquier 
tarde de este verano. A disfrutarlo. 

Javier de la Guardia 



LO QUE HAY QUE TENER 



MINIMO 




RECOMENDADO 


8 Megas 


RAM 


16 Megas 


55 Megas 


Espacio en Disco 


55 Megas 


486/100 Mhz 


CPU 


Pentium 100 


VGA 


Tarjeta Grafica 


SVGA PCI 


Sound Blaster 


Tarjeta de Sonido 


Sound Blaster 16 


300 Kb/s 


CD-ROM 


300 Kb/s 


A pesar de no tener un gran nivel tecnico, {%f\ 
si resulta entretenido como para tenernos X* ?J 
ocupados una buena temporada. *#w 
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Colores, Sound Blaster 16 
ARCADE 

Sega esta apostando fuerte por el 
PC. Sus recientes conversiones 
de juegos de consola al PC asi 
parecen demostrarlo. Aunque 
todavia es un poco pronto para 
aventurarse a decir nada acerca 
del futuro de esta nueva aventura. Por el 
momento, los programas que hemos tenido 
la oportunidad de ver parecen apuntar ha- 
cia un brillante futuro, aunque a costa de sa- 
crificar a un determinado grupo de usua- 
rios, pues sus programas no funcionaran en 
aquel ordenador cuyo procesador sea infe- 
rior a un Pentium, y su sistema operativo no 
sea Windows 95. Una decision un tanto 
arriesgada, pero que en Sega han decidido 
asumir de buen grado, pensando en la vieja 
maxima de que aquel que no se arriesga, 
nada gana. 

APUNTES DE LA HISTORIA 

Por norma general, los programas arcade 
no suelen contar con un argumento apasio- 
nante, mas que nada porque no es algo que 
sea necesario para el desarrollo del juego, 
al contrario de lo que sucede en una aven- 



La mascota emblematica de Sega ha decidido darse una vuelta 
por el PC. La compania nipona, a traves de su division de PC ha 
desarrollado la conversidn del juego que arraso en su dia en su 
consola de 16 bits, en el que es necesario disponer de un pro- 
cesador Pentium y Windows 95 para poder disfrutar de sus ex- 

celencias, que podeis contem- 
plar en el presente articulo. 
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tura, por ejemplo. Y «Sonic PC» no es una 
exception a la regla, pues la verdad es que 
en cuanto a historia, el programa no es apa- 
sionante. Lo bueno, por el contrario, es el 
juego en si, y no los antecedentes en los que 
se basa. Sin embargo, no esta de mas que 
veamos un poco, que es lo que ha sucedido 
y que es lo que tenemos que hacer para am- 
bientarnos y meternos en el tema. Sonic, 
para aquellos que aiin no lo conozcan, es un 
puercoespin de color azul, que posee la ha- 
bilidad de correr a gran velocidad y hacerse 
una bola con la que desplazarse todavia mas 
velozmente y, ademas, acabar con los ene- 
migos que se pongan en su camino. Su rival 
es el malvado Dr. Robotnik, un ser de as- 
pecto un tanto extrano, que se encarga de 
crear diabolicas criaturas con las que for- 
mar un ejercito para protegerle. Su ultima 
creation es una replica de nuestro amigo 




azul en metal, llamada Metal Sonic, al que 
tenemos que eliminar antes de llegar al Dr. 
Robotnik. 

Pero no s61o es este el problema con el 
que nos encontraremos. Tambien, es nece- 
sario conocer que el malvado doctor ha se- 
cuestrado a la novia de Sonic, Amy, y que 
se encuentra tras una serie de piedras ma- 
gicas que otorgara grandes poderes a quien 
las posea. De modo que tenemos tres obje- 
tivos que cumplir: eliminar a Metal Sonic; 
conseguir las Piedras antes que el doctor; y 
por ultimo, rescatar a Amy de sus garras. 
Todo ello a traves de 60 apasionantes nive- 
les de pura action y adrenalina, mas una se- 
rie de niveles de bonus secretos que ten- 
dremos que descubrir por nuestra cuenta. 

A GRAN VELOCIDAD 

El desarrollo del juego viene dado, como os 
acabamos de comentar, por 60 niveles en 
los que nuestra misi6n pasa por atravesar- 
los hasta encontrar la salida que nos trans- 
porte hasta el siguiente. Por norma general, 
avanzamos de izquierda a derecha, aunque 
esto no es siempre asl. En determinados 
moraentos, tendremos que ir hacia arriba, 
hacia abajo, e incluso hacia la izquierda. Pe- 
ro en principio, la salida de un nivel se en- 
cuentra a la derecha del lugar en el que ha- 
yamos empezado, aunque es probable que 
sea a diferente altura. Por el camino nos en- 
contraremos con diversos objetos. Los mas 
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numerosos son los enemigos y trampas va- 
rias que intentan que no logremos nuestro 
objetivo. Tambien, hay anillos de oro, que 
tendremos que recoger. La utilidad de di- 
chos anillos viene dada por la facultad de 
que mientras tengamos uno de ellos, nues- 
tro amigo Sonic es invencible. Cuando es 
golpeado por algiin enemigo o se tropieza 
con alguna trampa, perdera todos los anillos 
que lleve hasta el momento. En ese instan- 
te, estaremos indefensos ante cualquier pro- 
blema, de modo que tenemos que volver a 
recoger algun anillo para recuperar la facul- 
tad de ser invencibles. La excepcidn de esta 
cualidad se produce cuando nos encontre- 
mos bajo el agua, donde tras pasar unos se- 
gundos, nuestro amigo puede morir ahoga- 
do si no sube a la superficie a tomar aire. 
Otros objetos son una especie de semaforo 
que sirve para guardar el juego en dicho 
punto; un anillo gigante que nos traslada a 
una fase de bonus en 3D; y pequenos moni- 




tores que al destruirlos nos otorgan pode- 
res especiales para ayudarnos en la mision. 

Siendo «Sonic PC» un arcade como es, en 
el que la velocidad es el elemento funda- 
mental, no podiamos esperar menos que un 
programa rapido tanto en el "scroll" de pan- 
talla como en desarrollo. Y a fe que en Sega 
PC lo han conseguido. Hay momentos en el 
juego que perdemos de vista el rastro de So- 
nic porque es tal la velocidad que alcanza 
que nos es imposible seguir su estela. No 
sabemos si esto es bueno o no, pero lo que 
es cierto es que en ocasiones es un tanto de- 
sesperante comprobar como nuestro amigo 
desaparece de la pantalla, se estrella contra 
algun enemigo que se encuentra un poco 
mas alia de la imagen y perdamos los ani- 
llos que hemos recogido con tanto esmero y 
esfuerzo. 

Pero asi es «Sonic PC». En la consola de 
Sega ocurria lo mismo, y es algo a lo que el 
usuario se ha tenido que ir acostumbrando. 
Pero sin embargo, en el PC tambien encon- 
tramos, en determinados momentos, ralen- 
tizacion de la imagen cuando se juntan en 
pantalla muchos "sprites". Y es que Pen- 
tium y Windows 95 todavia no parecen ser 
suficientes para un juego de estas caracte- 
risticas, aunque solo sea en contadas oca- 
siones. «Sonic PC» es un juego que divierte 
al usuario desde el comienzo, sin importar 
su edad. 



Oscar Santos 
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MINIMO 




RECOMENDADO 


8 Megas 


RAM 


16 Megas 


1 Mega 


Espacio en Disco 


1 Mega 


Pentium 75 


CPU 


Pentium 100 


SVGA 256 Colores 


Tarjeta Gr&fica 


SVGA PCI 


Sound Blaster 


Tarjeta de Sonido 


Sound Blaster 16 


300 Kb/s 


CD-ROM 


600 Kb/s 


El esplritu de Sonic ha sido trasladado con f\g\ 

gran 6xito al PC, en un arcade espectacu- Jill 
lar, tanto en gr&ficos como en sonido. *" " 
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Carreras contra el tiemp 

Track Attack 

Microprose, una de las companias lider a la 
hora de realizar juegos de coches, presenta 
en conjuncion con ARC Developments Track 
Attack». El resultado es un juego muy entre- 
tenido, en el que encontramos una novedad 
bastante interesante, como es la caracteris- 
tica de que los circuitos cambian de forma a 
medida que avanza la competicion. 

MICROPROSE 




V.C0MENTADA: VGA256 
Colores, Sound Blaster 16 
ARCADE 

Si analizamos las carac- 
teristicas de «Track At- 
tack", llegamos a la 
conclusion a primera 
vista que se trata de un juego 
mas de coches. Al fin y al cabo, 
se trata de conducir un coche a 
traves de una serie de circuitos 
(doce para ser mas exactos) , in- 
tentando lograr la mejor posi- 
cion en cada uno de ellos. Para 
ello, ademas de ser los mas ra- 
pidos tendremos que ser tam- 
bien los mas habiles en el mane- 
jo del volante, pues innume- 



rables dificultades en forma de 
obstaculos nos entorpeceran el 
camino hacia el exito. Entre 
ellos, podemos ver pinchos, 
trampas e incluso hasta lugares 
que nos haran rebotar al estilo 
de los pinball que haran que 
nuestro coche vaya de un sitio a 
otro sin control. Y todo esto so- 
bre diferentes tipos de superfi- 
cie: agua, nieve, tierra y asfalto. 
Pero la principal novedad de 
«Track Attack* es la inclusion 
de un sistema revolucionario en 
el diseno de los circuitos. Se tra- 
ta del Dynamic Track System, 
con el que podemos lograr tan- 
tas variaciones del circuito co- 
mo deseemos. La forma de acti- 
var este sistema es a traves de 



una serie de iconos repartidos 
por el recorrido. Al cogerlos, la 
morfologia del terreno cambia- 
ra, y por ejemplo donde habia 
una recta liana completamente, 
ahora hay una serie de curvas 
en pendiente. El resultado es 
que nunca podremos saber que 
es lo que nos espera tras una 
curva, y por consiguiente, no 
podremos aprendernos el traza- 
do de un circuito, pues es varia- 
ble de una partida a otra. Todo 
esto, anadido al he- 
cho de que podemos 
mejorar el vehiculo 
tras cada carrera pa- 
ra hacerlo mas com- 
petitive son los prin- 
cipales puntos a 
favor de «Track At- 
tack». Tambien en- 
contramos elemen- 
tos menos positivos. 
El principal de ellos 
es el aspecto grafico, 
que no esta muy lo- 
grado para los tiem- 



pos que corren. Ciertamente no 
esta nada mal para utilizar una 
simple resolucion VGA, pero es 
que en este modo grafico ya he- 
mos visto cosas muy atractivas 
como es el caso de «Screamer», 
que dejan bastante atras a pro- 
gramas como este de Micropro- 
se. Un poco mas de colorido y 
definicion en los graficos hubie- 
ra sido ideal para terminar de 
rematar una faena que hasta el 
momento iba por buen camino. 
Una lastima, aunque no por ello 
«Track Attack» deje de ser un 
buen juego, adictivo y atractivo 
para un publico no demasiado 
exigente. 



LO QUE HAY QUE TENER 



Jaime Bono 



MINIMO 




RECOMENDADO 


8 Megas 


RAM 


16 Megas 


40 Megas 


Espacio en Disco 


40 Megas 


486/66 MHz. 


CPU 


Pentium 90 


VGA 


Tarjeta Grafica 


SVGA PCI 


Sound Blaster 


Tarjeta de Sonido 


Sound Blaster 16 


300 Kb/s 


CD-ROM 


450 Kb/s 


Un programs divertido, especialmente gra- Q j» 
cias al Dynamic Track System que hace fl-S 
que no haya dos circuitos iguales. 
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En cada CD podra 
grabar 660 Mb. de 
informacion. El 
equivalentea471 
diskettes de alta 
densidad. 



Cada CD no le va a 
costarmasde 1.200 
Ptas. Es deck, es con 
mucho el sistema de 
almacenamiento mas 
economico. 
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Segundad en BackUp 
La escntura de un CD es 
fisica. El laser se 
encarga de que esa 
informacion sea 
permanente. 



Un mismo CD puede 
ser leido directamente 
desde cualquiertipo de | 
ordenador y cualquier 
tipo de sistema 
operativo. 



Exija futuro, exija que su 
grabadora cumpla el 
ISO 9660 ynuevo 
estandard de grabacion 
CD-UDF La Philips 
CDD 2000 con sistema 
IPW lo hace realidad. 



Exija software de 
grabacion y todos los 
manuales (hard y soft) 
en Castellano para 
poder sacar el maximo 
rendimiento. 



Exija la garantia del 

distribuidor oficial para 

Espafia de Philips Laser | 

Optics, 

CD World. Exija el sello 

original de Philips y CD 

World en su garantia. 



Su pedido sera enviado 
a cualquier lugar de la 
peninsula el mismo dia 
del pedido por courier 
urgente y por tan solo 
1.500 Ptas. 



Exija solvencia. En CD 
World trabaja un equipo 
de 22 profesionales 
especialistas en 
grabacion de CDs. 



Tambien puede Solicitar j 
catalogos las 24h/7dias 
al servicio permanente 
digital marcandoel 
902.241.241 (documento J 
9999) 
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Mas madera... 

Para seguir siendo los n°l tenemos 
que esforzarnos cada mes, volver 
cuando los demas aun van, marcar I 
la pauta, y eso hacemos una vez |_ 

mas con esta oferta, darle a nuestro Bfl 
publico lo mejor, en las mejores -« 
condiciones y con el servicio que 
solo una empresa que verdaderamente 
se esfuerza sabe dar. 

Grabadora : Philips con IPW, la ultima y mas avanzada 

Sencillamente, la ultima y mas avanzada super-grabadora de CDs del 
mercado. La UNICA que lo graba todo, con IPW y PhotoCD. La unica 
preparada de serie para el CD del futuro, el CD-UDF (i la tecnologia 
de los futuros discos DVD !). i Manual en Castellano ! 

Adaptador SCSI : Tambien primera calidad, Adaptec 

Para que le falte nada incluimos un adaptador SCSI de i 
Adaptec ! para que ademas pueda sacar el maximo 
rendimiento de sus scanners, magneto-opticos, discos 
duros, Zip's, Jaz's, ... Ycon drivers Windows311, 
Wmdows95,WindowsNT, DOS, ... 

I Software de grabacion ?j Usted elije ! 

I Software ? No se preocupe, disponemos de todos 

para que usted elija el que mejor se adapta a sus necesidades y . 

nosotros se lo incluimos gratuitamente con el 

pedido de su grabadora. Algunos ejemplos, 

EasyCD Pro Multimedia 95, WinOnCD Togo, 

WinOnCD Pro 3.0, Gear 4.0, Spira,...i y en 

Castellano ! 

y para ayudarle a sacar todo el 
rendimiento... j una guia de instalacion y 
cursillo en video VHS ! 

I Cualquier duda durante la instalacion ? podra 
consultar el video VHS donde encontrara instrucciones 
precisas de como poner en marcha su grabadora y 
como sacarle el maximo rendimiento grabando todo 
tipo de CDs. Si ademas desea hablar con nosotros, 
sepa que en CD World hay 22 profesionales a su servicio. 



fc SCSI Master 



TOCXD \^C , 



CD 6^| WORLD 
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tspafe. 
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f CO WORLD! 



Tantos anos... y todavia I 



Solicite la subscription gratuita a la revista 



CD WorU al Sr. David Hallman [S3] 200.00.05 o fax [03] 20075.53 
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Aquellos maravillosos anos 

Return of arcade 



Los viejos arcades nunca mueren. Esa parece 
ser la consigna de Microsoft, que ahora, quin- 
ce anos despues de que Namco realizara al- 
gunos de los mejores juegos de recreativa 
de la historia. ha convertido al PC. Sus titu- 
los son «Pac-Man», Dig-Dug », «Pole Position" 
y Galaxians ». 



MICROSOFT 

V.COMENTADA: SVGA 256 
Colores, Sound Blaster 16 
ARCADE 

Han pasado mas de 15 
anos desde que muchos 
de nosotros pasaramos 
las horas muertas delan- 
te de la recreativa del «Pac-Man», 
intentando comernos todos los 
puntos en la pantalla sin que los 
cuatro fantasmas de turno hicie- 
sen lo propio con nosotros. dis- 
parando sin cesar contra las hor- 
das extraterrestres que nos 
invadian en «Galaxians», a bordo 
de una ridicula nave con unas ca- 
pacidades de disparo bastante re- 
ducidas. Tambien, intentando 



mejorar los tiempos de carrera en 
un arcade de nombre «Pole Posi- 
tion», en el que al menor descui- 
do nos estrellabamos contra uno 
de los multiples letreros de los la- 
terales de la pista. E incluso ayu- 
dando a «Dig-Dug» en su lucha 
contra el malvado dragon Fygar y 
su aliento un tanto caluroso. To- 
das estas aventuras han sido po- 
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sibles gracias Namco, una com- 
pania japonesa que ha realizado 
las mejores recreativas que nues- 
tra ya algo anciana memoria re- 
cuerda. Y que ahora es posible 
revivir en un PC con la misma ca- 
lidad y detalles que entonces. Lo 
unico que vamos a necesitar es 
un ordenador compatible PC que 
tenga instalado Windows 95. 
Aunque bien es cierto que no va 
a ser posible con cualquier pro- 
cesador. Aunque los programas 
funcionan en un 486/66, lo cierto 
es que el rendimiento es ligera- 
mente inferior al original en este 
sistema. Por lo que 
es necesario hacerse 
con un procesador 
mas potente si quere- 
mos disfrutar al maxi- 
mo de estos clasicos 
del entretenimiento 
contemporaneo. Lo 
que nos lleva a pre- 
guntarnos como es 
posible que para emu- 
lar una maquina de 
hace mas de 15 anos 
es necesario disponer 
de un equipo tan po- 



PANTALLA ABIERTA 



tente como por ejemplo un Pen- 
tium. Parece increible, pero asi 
es. Al principio no llegabamos a 
creerlo, pero la realidad es asi de 
cruda. No sabemos si es por al- 
gun motivo comercial, o es que 
los responsables del desarrollo 
de los programas no han podido 
dar mas de si. El caso es que ne- 
cesitamos un ordenador bastan- 
te potente para disfrutar de estos 
programas. De todos modos, lo 
cierto es que merece la pena re- 
cordar aquellos maravillosos 
anos de nuevo, maxime si es con 
la calidad con la que cuenta este 
pack de programas. 

Oscar Santos 



LO QUE HAY QUE TENER 



MlNIMO 



Windows 
RECOMENDADO 



8 Megas 


RAM 


16 Megas 


6 Megas 


Espacio en Disco 


6 Megas 


486/66 MHz. 


CPU 


Pentium 90 


SVGA Local Bus 


Tarjeta Grafica 


SVGA PCI 
Sound Blaster 16 


Sound Blaster 


Tarjeta de Sonido 


CD-ROM 


Tres disquetes cuyo contenido no podria ser g^ j» 
mejor: cuatro de arcades de siempre que Dy 
todavia hoy nos hacen disfrutar. w ml 
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GflFflS DE VISION STEREO 



> 



DIMENSION ES Yfl UNA RERLIDHD 



- Hasta 4 usuarios conectad' 
- Vision stereo 3D. 



- Peso y dimensiones muy reducido. 
SOFTWARE DISPONIBLE: 
INIT: Destination Satirn. 
WOLFSTEIN 3D. 
Il\l RLJSLJIT OF gREED. 
\/R SLIINIGSFIO 
SLIPSTREAM 5 000 Y V_ 

RISE OF THE TRIAD. 

ODINIFIDI 
SHATTERED STEEL. 
F-22 LIC5HTISIIIN/C5 If. 
STORM FIGHTER I. 



l&i f^t Ml M^lT< 



CO/VI/Viy\INJCZHE 3 
Ar?iwir-^>r?i=T FIST ■" 
.BRAMS. 



Experimenta 
la vision 
TRIDEMENSIONAL 
en tu PC. Las nuevas 
gafas SIMULEYES VR se 
instalan en unos segundos sin 
necesidad de abrir el PC , 
ni instalar tarjetas, tan solo 
concetarlas a nuestra tarjeta 
VGA y convertiremos nuestro 
PC en una estacion de vision 
3D: JUEGOS, SOFTWARE, 

MULTIMEDIA 

Olvida todo lo que has escuchado 
sobre 3D, SIMULEYES VR es una 
experiencia de VISION 
TRIDEMENSIONAL como ninguna 
otra. Usa SIMULEYES VR junto con su 
software compatible y nada volvera a ser 
igual en tu PC. 

STEREOGRAPHICS como lider e inventor de la tecnologfa 
de obturacion de cristal liquido para la vision 
tridimensional tanto en cursos de 
pilotaje de aviones, simulacibn 
militar, modelado molecular, 
visualizacibn cientffica... ha 
aplicado toda su 
experiencia de largos ahos 
en la Vision Stereoscbpica para 
hacertela llegar hasta tu PC. 



TOTALMENTE GRATIS Y 

SOLO HASTA EL 

PROXIMO 1 3 DE 

OCTUBRE POR LA 

COMPRA DE CADA 

SIMULEYES VR SU 

MEJOR 

COMPLEMENTO 

SOIMORO: VIVID *> ^ 

3D, LA ULTIMA 

SEIMSACIOIM EN 

SONIDO 

EIWOLVEIMTE Y 

TRIDEMENSIONAL CON 

SOLO DOS ALTAVOCES. P.V.P 

VIVID 3D. : 7.700.- PTS + I.V.A. 




Deseo recibir mas informacion : 

NOMBRE EMPRESA 

DIRECCION 

POBLACION PROVINCIA.. 

C.R TELEFONO: FAX 



ENVIAR A: EUROMA TELECOM 

C/ INFANTA MERCEDES, 83 

28020 MADRID 

TFNO: 91 571 1304/1519 FAX: 571 191 1 

C/ DIPUTAClON, 249, 3°-2» 

08007 BARCELONA 

TFNO: 93 4882514 FAX: 4883233 
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TELECOM S.L 
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Baku Baku Animal 



La moda impuesta por < Tetris > hace arios si- 
gue siendo fuente de inspiration para nume- 
rosos programas. El ultimo de ellos este "Ba- 
ku Baku Animal », realizado por Sega PC para 
ordenadores equipados con procesador Pen- 
tium y Windows 95, como parece que va a ser 
la tonica general en los futuros lanzamien- 
tos de esta compania. 



SEGA PC 

V.COMENTADA: SVGA 256 
Colores, Sound Blaster 16 
ARCADE 

Sega sigue fiel a su nor- 
ma de convertir pro- 
gramas de sus conso- 
las al mundo del PC. 
«Baku Baku Animal», un juego 
que toma como punto de parti- 
da el clasico «Tetris», con una 
variation si cabe mas divertida. 
En esta ocasion, no se trata de ir 
completando lineas, encajando 
correctamente los distintos blo- 
ques que vayan apareciendo en 
pantalla, sino de evitar precisa- 
mente eso, que se formen lineas 
de objetos. 

El objetivo del juego es alimen- 
tar a cuatro animales distintos 
con su correspondiente comida, 
para que los bloques que tenga- 



mos en pantalla vayan desapare- 
ciendo. Los animales son un co- 
nejo, un oso panda, un mono y 
un perro; y las respectivas comi- 
das son la zanahoria, palulii, un 
platano y un hueso. Las piezas 
que van cayendo desde la parte 
superior de la pantalla son dos 
bloques que pueden ser dos ali- 
mentos, dos animales o uno de 
cada, bien iguales o diferentes. 

Nuestra labor pasa por agru- 
par las comidas de modo que al 
entrar en contacto uno de los 
animales con la que le corres- 
ponde, se coma aquella que esta 




a su lado, y en su caso, todas 
aquellas que haya alrededor del 
mismo tipo. De este modo, po- 
demos lograr que si colocamos 
las piezas de determinada for- 
ma, hagamos que la pantalla 
quede limpia. Esto es importan- 
te: cuantas mas frutas se coman 
los animales seguidas, mejor pa- 
ra nosotros. Esto es asi, porque 
en funcion de ese numero, a 
nuestro rival le caeran encima 
mas piezas descolocadas, que en 
el 99% de los casos hara que 
pierda sus posibilidades que lim- 
piar la pantalla. 

Ahi radica la emotion y el jugo 
de «Baku Baku Animal». No es 
simplemente mantener nuestra 
zona de juego lo mas despejada 
posible, lo cual es 
bastante bueno, y 
que para muchos se- 
ra suficiente, sino 
tambien lograr que 
el rival lo pase lo 
peor posible, pues 
es el linico modo de 
ganar el juego. Lle- 
gados a este punto, 
hay que decir que 
existen dos modos 
de juego: uno contra 
la maquina o dos 
personas, una con- 



tra otra. Si la primera es diverti- 
da, la segunda es el culmen de 
la adiccion. Las partidas en este 
modo son continuas, pues no po- 
demos dejar que el contrario 
nos haya ganado la ultima parti- 
da y, por lo tanto, queremos la 
revancha. 

Y asi podemos pasarnos horas 
y horas delante de la pantalla del 
ordenador. Ello, unido a una 
banda sonora y efectos especia- 
les sensacionales, hace de «Ba- 
ku Baku Animal» un programa 
genial, cuya maxima es que a 
partir de una simple idea se pue- 
de desarrollar un fantastico y en- 
tretenido juego. 



Jaime Bono 



LO QUE HAY QUE TENER 



MINIMO 



Windows 
RECOMENDADO 



8 Megas 


RAM 


16 Megas 


10 Megas 


Espacio en Disco 


10 Megas 


Pentium 60 


CPU 


Pentium 90 


SVGA PCI 


Tarjeta Grafica 


SVGA PCI 


Sound Blaster 


Tarjeta de Sonido 


Sound Blaster 16 


300 Kb/s 


CD-ROM 


600 Kb/s 


Divertido programa cuandojuega una perso- fk 4% 
na; pero que se vuelve muy adictivo cuando XH 
son dos los que participan. %# w 
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Solo 9.900 pts 

te separan 
de... 



...Convertirte en un experto programador. S) te gusto el Pc y 
qu/eres llegor a $er un moejtro, un guru, un hacker de los 
ordenadores, el fenguaje ensamblador es tu solution y ademas 
tu un/co camino. 

Los progromodores de The Future Crew, ID Software, Psygnosis, 
Infrogames, etc., saben lo potente que es este lengua/e y 
reo/izon sus/uegos con potencfa al 100 por 100 gracias al 
mismo. 

Este fibro contiene todo lo que necesitas para empeiar en fo 
mds bdsico y poso o paso, poco a poco, de forma comprensiva, 
adentrarte en los conoclmlentos que solo los mejores conocen. 
Contiene un CDROM llamado MegaAssembler con miles de 
utilidades para el programador de ensamblador: rutinas, 
fistados, programas de ayuda, archivos de texto electronico, 
cursos, ejemplos, desensambladores, compiladores, depuradores 
de codigo, cod/go fuente de cientos de programas, y tambien los 
listados de acompanamiento del curso, etc. En definitiva, todo 
un fu/'o creado por y para programadores. 
Ademas, Libromatica ha realiiado 6 libros tecnicos electron/cos 
multimedia sobre la programacion del PC y un libro electronico 
de trucos de programacion de juegos y demos, para que sepas 
como poner en prdctica tus rec/en aprendidos conocimientos. 
No lo dudes, si no sabes programar, o si ya programas en 
lenguajes como C, C++, Pascal, Delphi, Cobol, Quick Basic, etc, 
y quieres crear tus propias librerias de codigo o llegar a saber 
utilizar fas que terceros programadores ya han creado, lanzate 
de cabeia al maravilloso mundo del lenguaje de los lenguajes: el 
lengua/e ensamblador. 

Por solo 9.900 pesetas mas 650 de gastos de envio por agenda 
de transposes contrareembofso, en unos cuatro o cinco dias, 
redbiras en una unica entrega todo el curso que antes se 
itsglosaba en un ano. Aprovechate antes de que se agote. 





Telefono de Pedidos 
95-6840922 




Los arcade del estilo impuesto por "Terminal Ve- 
locity » y «Fury 3» tiene ahora un precursor mas. 
Telstar, en asociacion con Krisalis ha desarro- 
llado un juego del mismo estilo llamado "Star- 
fighter 3000 >, que resulta ser la conversion del 
titulo que apareciera en 3DO hace unos meses. 



TELSTAR / KRISALIS 
V.COMENTADA: SVGA 256 
Colores, Sound Blaster 16 
ARCADE 

Desde hace algiin tiem- 
po, las conversiones de 
programas de las con- 
solas al PC parece que 
esta dando sus frutos. Y en el ca- 
so de la fabricada por Panaso- 
nic, denominada 3DO, es un he- 
cho innegable que programas 
disenados en principio para ella, 
luego ha sido un exito en el PC, 
como es el caso de «Need for 
Speed». Algo que parece que ha 
animado a otras companias a ha- 
cer lo propio con otros titulos, co- 
mo ahora ocurre con «Starfighter 
3000», un arcade de naves en el 
que la accion esta presente des- 
de el primer momento, para no 
aburrirse en ningiin momento. 



El juego nos ofrece la posibili- 
dad de convertirnos en el piloto 
de un caza espacial, que en pie- 
no siglo XXXI se encuentra en 
medio de una serie de luchas 
entre las diferentes razas de ca- 
da planeta. Adoptando su perso- 
nalidad, nos encontramos ante 
un total de 15 misiones, ordena- 
das de menor a mayor dificul- 
tad, en las que tendremos que 
realizar una serie de acciones 
con el fin de ganar la guerra. No 
es suficiente con lograr peque- 
nas victorias en las batallas, si- 
no ganar toda la guerra. Para lo 
que contamos con una nave de 
combate perfectamente equipa- 
da con laser y misiles de varios 
tipos. El control de la nave es un 
tanto extrano, pues depende en 
buena medida de que estemos 
acelerando o no. No podemos 
dejar una velocidad constante 
de por ejemplo el 80% del total 



de la potencia de la nave, sino 
que tenemos que pulsar un bo- 
ton o tecla para que la nave se 
mueva. De este modo, se com- 
plica un poco su manejo, pues te- 
nemos que estar atentos a la ve- 
locidad y a los enemigos, para 
disparar el arma apropiada. No 
es algo tan complejo como un si- 
mulador, pero tampoco es un ar- 
cade sencillo de disparar a lo 
que se mueva. Ademas, tenemos 
la municion limitada, por lo que 
hay que tener cuidado a la hora 
de disparar, pues podemos en- 
contramos con que nos falta 
cumplir algiin objetivo, y los mi- 
siles se nos han agotado, con el 
consiguiente problema. 

«Starfighter3000»es 
un programa de cali- 
dad, en el que la gene- 
ration de los paisajes 
es bastante notable, 
pues se realiza a partir 
de una especie de nie- 
bla que le da un aire 
mas real al asunto. El 
movimiento es igual- 
mente bueno, suave, 
aunque es dificil acos- 
tumbrarse a el por la 
aceleracion de la na- 
ve. Y el sonido, espe- 



cialmente en el caso de las ex- 
plosiones, tambien es notable. 
Pero hay algo que hace que no 
sea ese juego espectacular que 
levanta los aplausos del publico. 
Y no es otra cosa que el hecho 
de que es un arcade bastante 
simple, que tras un par de misio- 
nes se vuelve algo repetitive 
Mas variedad en las naves y los 
escenarios hubiera sido desea- 
ble, pues hubiera dado otro aire 
al juego, mas interesante en al- 
gunos momentos. 

«Starfighter 3000» es un buen 
programa que nos hara pasar un 
rato entretenido. 



LO QUE HAY QUE TENER 



Jaime Bono 

urea 



MINIMO 


R 


ECOMENDADO 


8 Megas 


RAM 
Espacio en Disco 


16 Megas 
41 Megas 


486/33 MHz 


CPU 


Pentium 60 


SVGA 


Tarjeta Grafica 


SVGA PCI 

Sound Blaster 16 

600 Kb/s 


Sound Blaster 


Tarjeta de Sonido 


300 Kb/s 


CD-ROM 


Arcade muy entretenido aunque de compli- g* « 

cado manejo y. desde luego, bastante g%mm 
adictivo. V^m 
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Un fantastico viaje interactivo por el 

mundo de la moto 



TOCICLISMO 



: 500 mcjiircs 
nt ns del iiiiw il ii 

Luikv-molorprvss 



3.000 fotografias 
Gran comparativa 
Presentaciones audiovisuales 
Mas de 400 locuciones 
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REQUISITOS TECNICOS 

• PC 486 t>X2 50 compatible <> suptrtot 

• Lectoi de CD-Rom de dofcfc vetocfctod o a 

• /rll/i'fu de SOnfdO y 0* (TVi»( i ",. 

• raijeio fntylca vc,rt de 25i colons >• wp> 

• Rot&t. 

• Meroww MAI. mfhimo, 8 MR 

• Apft odeVi desoffoflodfl para e) entomo W 
U. comfxnttWe eon Widows 95. 



OURON DE PEDIDO 



Si pn-lurrs ret "ihirlo en In <lomi- 
cilio sin rct'iirgo ;ilgiino, salicil;i 

III r jrni|il:il por (I'll'I'llllo. 

(Ml ) 347 01 M (93) 488 OS 52 



Horatio: lunes n viemes, l > n / »' horas. 
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ROM 



2X045 M:mIi-iiI. 

Rambla de Catalunya, 91-93 
0800X Barcelona. 



«■ J £f sollcito e|emplar/res del CD-Rom "Motociclismo Catalogo", al precio de 4.900 ptas./ejemplar. que 

recibire en mi domicilio por correo certificado, sin coste afiadido alguno. 

Precio resto de Europa: 5.700 ptat Precio resto del mundo: 6.300 ptas 

DATOS PERSONALES 

Nombre y apellidos 

Direccibn 

Poblaci6n C.P 

Provinda Pais 

Telefono DNI/NIF 

FORMA DE PAGO : 

LI Taldn bancario, a nombre de Luike-motorpress. 

LI Tarjeta de credito n° 

VisaQ 4BQ Master-Card □ Amex □ 

Fecha de caducidad / 



MOTOCICLISMO 



Firma 



(Titular de tarjeta) 



Luike-motorpress 




Star Trek klingon 



Los aficionados a la serie Star Trek de tele- 
vision y de la saga cinematografica, tienen 
un motivo de alegria con la aparicion de este 
nuevo programa. Los trekkies tienen la opor- 
tunidad de disfrutar con la raza mas peculiar 
de estas aventuras: los Klingon. 



VIACOM NEW MEDIA 
V.COMENTADA: SVGA 16 Bits. 
Sound Blaster AWE 32 
AVENTURA 

En este juego podemos 
hacernos una idea de lo 
que son capaces algunos 
programadores con el 
fin de realizar un producto impac- 
tante que incorpore caracteristi- 
cas innovadoras. «Star Trek Klin- 
gon*, realizado por Viacom 
NewMedia y Simon & Schuster 
Interactive, trata de ser una aven- 
tura a base de video digitalizado al 
estilo de las que estan aparecien- 
do desde hace varios meses por 
doquier. En ellas, la accion se de- 



sarrolla mediante una serie de vi- 
deos en los que en determinados 
momentos tenemos que tomar al- 
gunas decisiones que haran que 
la aventura tome una direccion 
completamente personalizada. 

Hasta este punto no os hemos 
descubierto ninguna diferencia 
de «Star Trek Klingon» con res- 
pecto a otras aventuras del mis- 
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mo estilo. Sin embargo, y obvian- 
do como es logico la diferencia 
de argumentos entre ella y el res- 
to, -aqui somos un joven klingon 
que debe probar su valia ante los 
demas-, tambien hay algunas no- 
vedades que merece destacar. 
Para empezar, el video esta a pan- 
talla completa, con una calidad 
muy notable. Logicamente, esto 
repercute en que necesitaremos 
de un equipo bastante mas po- 
tente para que se desarrolle con 
fluidez. Pero la gran 
novedad es el len- 
guaje. El programa 
no ha sido traducido 
al castellano, -algo 
que probablemente 
no sorprenda a na- 
die-, pero el asunto 
es que los dialogos 
en una parte impor- 
tante estan en el idio- 
ma natural de los 
klingon. Si, si. Ha- 
beis entendido bien. 
Aunque la mayor 



parte se desarrolla en la lengua 
nativa de Shakespeare; hay de- 
terminados momentos en los que 
el idioma klingon hace su apari- 
cion para confundirnos aiin mas 
si cabe. 

Entonces surge una duda: idon- 
de aprendemos klingon? La res- 
puesta no puede ser mas sencilla: 
en un CD-ROM que viene con el 
producto, en el que se nos ense- 
na este complicado lenguaje a 
partir de frases y palabras. Una 
idea original y un tanto complica- 
da, pues aquellos que hayan po- 
dido ver algiin capitulo o pelicula 
cinematografica de la saga, se ha- 
bra dado cuenta de que es bas- 
tante mas complejo de lo que en 
principio pudieramos pensar. Sin 
embargo, todo es cuestion de un 
poco de practica. Ya sabemos 
que si una aventura en ingles sin 
subtitulos es un serio handicap 
para los que desconocen el idio- 
ma; si a esto anadimos que el 
idioma en cuestion es tan raro y 
poco usual como es el klingon, la 
dificultad llega a limites conside- 
rables. Aiin asi, no podemos mas 
que alabar la creatividad de los 
autores de este programa, ya que 
estamos seguros que a los trek- 
kies les encantara. 



Jaime Bono 



LO QUE HAY QUE TENER 



MINIMO 


RECOMENDAOO 


8 Megas 


RAM 16 Megas 


30 Megas 


Espacio en Disco 30 Megas 


486/66 MHz. 


CPU Pentium 100 


SVGA 


Tarjeta Grafica SVGA PCI 


Sound Blaster 16 


Tarjeta de Sonido Sound Blaster AWE 32 


300 Kb/s 


CD-ROM 600 Kb/s 


Curioso programa en el que se han unido dos g* jm 
generos como son la aventura y la divulga- H J 
cion en torno a un tema con mucho gancho. *»■■ 
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MEGA 



Excelente coleccidn de 
10 CD-ROMs: 



* Flight Unlimited, 
Primal Rage, Pinball Fantasies deLuxe, 
lagged Alliance, FX Fighter, Warlords I 
Luxe, Great Naval Battles IV, Pool 
jiiampion y Entomorph. 



Advanced 

GRAVIS 



Bf*v ft 



3.900 P ts 2.900 P ts 4.900 P ts 4.900 P ts 





Pack de 5 CD-ROMs. Pack de 3 CD-ROMs Pack de 5 CDs qu^ Pack de 5 CDs aue 

Incluye World of DOS, para ninos que incluye: "'"^ Wo/Id of G ^.ciuve World of MorDh 

World ot Windows, World of Education, Top Wo, d of C pArts B N, ™ £ f GK World of ' 

World of OS/2 y World 100 Kids y World of ClipArts Color .World of W h Xw£ld of Animals 

of Internet. Cartoon. DTP y World Fonts & y Wor i d of Graph , cs . 



i.unui: 

III 1 raSouni 

>LUC JyJ"LA\ 



9.900 pts^ 

5/uvb Pjjyajjk 

Elmos complete y sofisticado sistema de 
control creado para todo tipo de juegos y 
simulodores aereos, 24 botones, 46 runciones, 
anologico, ... y con la calidad Gravis. 




UltraSound PnP permite transmitir y recibir por 
Internet con una calidad excepcional. Incluyen 
el Chip "InterWave", 1 Mb de memoria ROM 
+ 1 Mb de RAM, ampliable hasta 8Mb de 
RAM, 32 voces, Sintesis de Ondas. 1 6 bits, 
grabacion y reproduce ion. Myestreo de 48 
kHz. MIDI. . Manual en ESPANOL y 4 CD- 
ROMs GRATIS: World of Sound, CD Gravis, 
Town of Tunes y Explosion 3 en espanol. 



fief: 40503 

^ 19.900 pts 

El teclado MIDI Evovolution transforma el PC 
en una estacion musical. Simplemente 
conectelo a la tarjeta de sonido, cargue el 
software suministrado o cualquier otro, y cree 
rnusica al instante. Incluye accesorios y un 
amplio software MIDI. 




tel:G363 Ref:CE3M 

1900 pts 3.500 pts 

CD-ROM con las 600 Mb de videos y foto- 

mejores animaciones grafias porno amateur, 

nanga iaponesas. Videos de "primera" de 

Ilisificadas XXX. gente corriente. 



Ref: CV101 



fief: CC371 



fief: am 



fief: CC373 



5.900 pts 3.900 pts 3.900 pts 3.900 P ts 

Decodificador de Video-CD de PlayBoy con CD de PlayBoy con los PlayBoy nos muestra a 

Video-CD, CD-I, MPEG, la popular y exhuberante mejores 60 minutos en la controvertidalatoya 
Photo-CD,... para "vigilante de la ptaya" compania de Anna Jackson en una sesidn 
Windows. En espanol. Pamela Anderson Nicole Smith. Video-CD. muy caliente. Video-CD. 




ORIENTAL 
STAR 

Ref: CE264 

4.900 pts 



Pack de 3 CD-ROMs con 1.6 Gb 
■ mas de 2.500 imagenes de alta 
calidad en formato GIF con las bellezas 
Males. Incluye ademas cientos de 
animaciones y video clips con los 
momentas mas calientes de peliculas X. 




WORID 
OF SEX 

Ref:CP611 

8.900 pts 

Pack de 10 CD-ROMs con 

contenido XXX. Mas de 5.000 Mb con 
mas de 15.000 imagenes de alta calidad 
con las bellezas mas espectaculares del 
mundo en las escenas mas calientes. 25 
peliculas completas para Windows, y 
i mas 





ASIAN 
BABES 

Ref: CP613 

5.900 pts 



Pack de 5 CD-ROMs con 2,6 Gb 

con mas de 7.500 imagenes de alta 
calidad en formato GIF con las bellezas 
orientales. Incluye ademas cientos de 
animaciones y video clips con los 
momentas mas calientes de peliculas X. 



BUBBLES 

Ref: CE320 

2.500 pts 

Masde 2.000 imagenes GIF y cientos de 

es en formato FLI, AVI y GL 
fisificados XXX. Incluye todas las 
antes del sexo y un amplio surtido de 
imateur. 




B 



WORLD 
Pinups3 



>a S( MMi 



Ref: CP650 



5.900 



pts 

Pack de 6 CD-ROMS con contenido 
XXX. Mas de 3.900 Mb con mas de 
18.000 fotogratias en formato GIF de las 
mujeres mas bellas y sensuales del 
mundo en las escenas ma's calientes y 

mnrhn imfo 



Pcuk Sex 
& Games 

Ref: CP612 

4.900 pts 

Pack de 5 CD-ROMs con 3 Gb con 

mas de 10.000 imagenes de alta calidad 
en formato GIF, juegos XXX, historias 
picantes y cientos de animaciones y 
video clips. 



tin 



.$0 Ref: CL090 

i « ' • MM p* 

^M Excelente pack con 10 
a grandes titulos editados 
por COREL en 10 CD- 
ROMs: All Movie Guide. 
, Internet Mania, Bernard 
I of Hollywood's 
MARILYN. Learning Windows 95. World's Gretest 
Classic Books, Barron's Book Study Notes, The 
Complete Shakespeare Collection, The Complete 
Bitale and Rereference Guide, The Complete 
Ifeman Collection y Arcade Mania. 




!$* . Ref:CL091 

% 8.900 pts 

Fabuloso pack con 10 
grandes titulos COREL 
en 10 CD-ROMs para 

ninos de 3 a 14ahos: 
M WILD CARDS, 
■ Ltiminmmu a ADVENTURES WITH 
EDISON, WILD BOARD GAMES, THE 
INTERACTIVE ALPHABET, BLUE TORTOISE, 
GREEN BEAR, RED RHINO, YELLOW HIPPO, 
NIKOLAI'S TRAINS, y NN'n TOY MARKERS. En 
ingles y Espanol. 
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the world leader 

IN 
CD-ROM TECHNOLOGY 



CORELnider mundial en la edition 
de software de calidad reune en 2 
paquete sus mejores creaciones: 
Superten Reference Pack y Superten 
Kids. 10 CD-ROMs en cada paquete 
a] precio de uno. 





WinFaxL 



. ftiTltl 

900 pts 4.900 pts 4.900 pts 3.900 pts 4.900 pts 1.900 pts 

'M en castellano CD-ROM en castellano CD-ROM en castellano. CD-ROM en castellano. CD-ROM en castellano. La mejor manera de 
ss mejores con las mejores La forma mas facil y Proteccidn completa Protection completa enviar y recibir faxes a 
!As editadas para utilidades editadas para rapida de trabajar con el contra los virus. Para contra los virus. Para traves de Windows. CD- 
Windows. DOS. MS-DOS. MS-DOS y Windows. ROM en castellano. 
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Apartado 851 ■ 37080 Salamanca 

/Tel: 902 194 194 

4 Fax: 923 373 332 

24H: 93 2906 888 

* Tel.para PEDIDOS: 24 horas al dia - 365 dias al afio 

' I /// offUe2000@mail.serh.es 

', V W / / http://www.serh.es/otnte2000 
/) /o // ;, http://serh.i nf/offUe 2000 

CD-ROM PORTATI 

ParaDrive 525 CD % 

Caja externa para CD-ROM IDE ♦ 

Ref: AH 525 • «» «%4*4» 



12.900 






Portabilidad total para su lector de CD-ROM. Col 

de CDs al puerto PARALELO de cualquier ordenador PC y listo 

para funcionar. Incluye bolsa de transporte totalmente GRATIS 



, Pi^D-D-IlK 



Ref: AH350 



9.900 



Caja externa para adapter cualquier disco duro 
IDE 3.5" y conectarlo al puerto PARALELO de 
cualquier ordenador PC. Incluye todo lo necesario 
para su instalacion. GRATIS bolsa de transporte. 



Enviar a: OFFICE 2000 - Apartado 851 - 37080 Salamanca 



C.P. y Provincial 



Envien los articulos cuya referenda indico a continuation: 

CD/09/96 




~^\ Recepcion por Agenda (+1200 pts. g.envio) SEL/J 
H Recepcion por Correos (+400 pts. g.envio) 



~1 Cargo a mi tarjeta:[ 




Fecha Caducidad 



Firma: 



iREGALO SEGURO! 




Si su compra es superior 
a 5.000 pts (sin IVA) 
reciba totalmente GRATIS 
el CD MAGAZINE V.5 , 

(Revista Interactiva en ESPAN 
en 2 CD-ROMs: 0CI0 Y 
CULTURAiMiisica, Cine, 
Information, Libros, Arte, I 
Teatro, Literatura, Geopraffa, 
Idiomas, Filatelia, Gastronomia, 
Videojuegos O el CD- 
ROM SEX 8 Games con 
mas de 650 Mbytes de 
imagenes, animaciones y 
juegos muy "picantes". 



IVA no incluido 



i ryr'iiSiKrSifiionim HrWUDM 
. y\h te plfcMiim ROM ware 

i Suscripcion GRATUITA a la publication ROM-WARE, con mas de 60 plgTrTW 
todo color con todas las novedades sobre multimedia y 2.500 CD-ROMs. 
NO es necesario hacer ningun pedido. 




PAMALLA ABIERTA 




El miverso del artista 

Boticelli 

Los analisis de artistas famosos han pasado a 
ser parte fundamental de los programas de EM- 
ME Interactive. En esta ocasion, nos encontra- 
mos ante un CD-ROM en el que se hace un com- 
plete repaso a la vida y obra de Sandro Botticelli, 
uno de los genios del renacimiento italiano. 

EMME INTERACTIVE 
V.COMENTADA: SVGA 16 Bits 



Sound Blaster 16 
DIVULGACION 

Botticelli ha sido uno de 
los grandes maestros 
del Quattrocento. Nadie 
como el supo reflejar el 
ideal de belleza de esta epoca, con 
obras tan importantes como La 
Primavera o El Nacimiento de Ve- 
nus. El maestro florentino impri- 
mi6 un estilo propio a las innume- 
rables obras que realiz6, que han 
sido recopiladas en este CD-ROM 
por parte de EMME Interactive, 
basandose en los archivos Scala. 
El programa, una vez instalado 
en el disco duro, nos presenta cua- 
tro opciones generales en las que 
encontramos clasificada la gran 
cantidad de informaci6n que guar- 
da el CD. Cada una de las seccic- 



nes se ocupa de un tema especifi- 
co dentro de la obra de Botticelli, 
como por ejemplo la historia de su 
vida y los acontecimientos mas 
notorios de su epoca, o un listado 
con todas sus obras para visionar 
la que mas nos interese. De las 
cuatro opciones, la que recoge 
sus obras dispone de una comple- 
ta y detallada informaci6n sobre 
cada cuadro. Despues de selec- 
cionar la obra en cuestion, una 
pequena introducci6n narrada 
nos comenta los aspectos mas 
importantes. Despues, el cuadro 
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aparecera con una 
serie de botones a su 
alrededor. Dos de los 
cuales nos sirven para 
movernos por el listado de obras 
hacia delante y atras, mientras 
que otro nos lleva al menu prin- 
cipal. Por otro lado, encontramos 
un bot6n de zoom, que nos pre- 
senta una ampliation del cuadro, 
pudiendo nosotros mismos se- 
leccionar la parte que deseamos 
ver en detalle. En este modo, po- 
demos tambien realizar un anali- 
sis mas detallado de algunas par- 
tes, todo ello como antes, narrado. 
Por ultimo, tambien podemos ir 
desde aqui a la parte de la histo- 
ria en la que el cuadro fue reali- 
zado, de modo que tengamos 
una vision mas amplia de los mo- 
tivos que llevaron a Botticelli a 
realizar cada obra. 

Tambien podemos echar un 
vistazo a la cronolo- 
gia del artista y los 
acontecimientos 
que se desarrollaron 
en su epoca. Es posi- 
ble acceder a su 
obra a traves de una 
selecci6n por temas 
y detalles. 

El programa reali- 
zado por EMME In- 
teractive es una ma- 
ravilla en cuanto a 
calidad de las image- 
nes. No en vano, se 



recomienda disponer 
de una resolution en 
miles de colores para 
una visualization opti- 
ma de los cuadros. En 
cuanto a la information, lo 
cierto es que aunque notable, se 
queda un tanto escasa en las ex- 
plicaciones tecnicas de cada 
obra. Mayor profundidad hubie- 
ra sido deseable a la hora de rea- 
lizar estos comentarios, pero te- 
nemos que conformarnos con lo 
que hay. Por lo demas, encontra- 
mos un interfaz sencillo de ma- 
nejar, pues al pasar el cursor por 
encima de los botones nos apare- 
ce un texto indicandonos lo que 
hace, de modo que podamos se- 
leccionar la option elegida. El 
programa esta en castellano, lo 
que hace de "Botticelli" un com- 
plete CD-ROM dedicado en ex- 
clusiva a la vida y obra del artista. 



Jaime Bono 



LO QUE HAY QUE TENER 



MINIMO 



RECOMENDADO 



8 Megas 


RAM 


16 Megas 


3 Megas 


Espacio en Disco 


3 Megas 


486/33 MHz. 


CPU 


Pentium 90 


SVGA 


Tarjeta Grafica 


SVGA PCI 


Sound Blaster 


Tarjeta de Sonido 


Sound Blaster 16 


300 Kb/s 


CD-ROM 


600 Kb/s 


Un complete programa sobre el genio «* f* 
Botticelli, en el que se echa de menos una f%f% 
informacidn ma's completa sobre sus obras. **| 
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Aula 1996 



Didactica Multimedia nos presenta la version 
actualizada del ano 96 de su enciclopedia Au- 
la, especialmente recomendada para estu- 
diantes. De aspecto similar a la anterior, se 
han anadido algunas mejoras y cambios que 
la hacen mas atractiva y completa. 




DIDACTICA MULTIMEDIA 
V.COMENTADA: SVGA 16 Bits. 
Sound Blaster 16 
CONSULTA 

Hace unos meses tuvi- 
mos la oportunidad de 
comentar la version del 
ano 95 de este mismo 
programa. Su sencillez de uso y 
la gran cantidad de informacion 
que contenia, lo hacia ideal para 
los estudiantes, pues les servia 
para la mayoria de sus trabajos 
de clase. La version de este ano 
96 incorpora ademas de mas vo- 
ces, nuevas opciones y una pre- 
sentation general mas elaborada. 
La enciclopedia «Aula 1996» esta 
estructurada en cuatro modulos 
principales en torno a los cuales 
se estructura toda la informacion. 
Estos modulos son los siguientes: 



Atlas Interactive, Arbol del Cono- 
cimiento, Maquina del Tiempo y 
Museo Multimedia. 

Comenzando por la primera 
option, en ella, encontramos 
mapas tanto fisicos como politi- 
cos del mundo, actualizados con 
los ultimos cambios producidos. 
Los mapas estan clasificados 
por zonas, de modo que tenga- 
mos una vision clara de ellos en 
pantalla. Desde cualquiera de 
ellos, podemos acceder a una 
ventana con la informacion del 
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pais que elijamos. El 
Arbol del Conoci- 
miento nos presenta la 
informacion a traves de 
una estructura por mate- 
rias. Entre ellas, encontramos 
Ciencias Exactas, Arte, Historia 
o Biografias entre otras. Dentro 
de cada una de ellas, hay otra di- 
vision para acotar mas la selec- 
cion de la voz que queremos 
analizar. El resultado de nues- 
tras selecciones se refleja en la 
parte derecha de la pantalla, en 
la que aparece una lista con los 
vocablos que guardan alguna re- 
lation con los temas escogidos. 
La Maquina del Tiempo, por su 
parte, es un recorrido cronologi- 
co a lo largo de toda la humani- 
dad, desde las eras geologicas 
hasta nuestros dias. En este con- 
tinium estan marcados aconteci- 
mientos importantes de nuestra 
historia, a los que podemos ac- 
ceder pulsando sobre 
ellos. Por ultimo, el 
Museo Multimedia 
recopila todos los ele- 
mentos multimedia - 
fotos, sonidos y vide- 
os- del programa, 
ordenados alfabetica- 
mente, a los que po- 
demos acceder de for- 
ma independiente. A 
todo esto, hay que 
anadir un completo 
diccionario que nos 
proporciona la tra- 



duction de una palabra cual- 
quiera en castellano a ingles, 
aleman, portugues, italiano y 
frances. 

Con mas de 60.000 voces, 
150.000 enlaces y 4.700 biogra- 
fias, «Aula 1996» es una de las 
enciclopedias mas completas 
que hemos visto. Y todos estos 
datos son accesibles de forma 
sencilla a traves de un interface 
con enlaces entre terminos y 
elementos multimedia. En el 
piano de presentation, destacar 
que aunque el programa funcio- 
na en una resolution de 
640x480, en dicho modo se pier- 
de un poco de los bordes, pues 
la pantalla es superior en tama- 
no. De este modo, es recomen- 
dable seleccionar una resolu- 
tion de 800x600 en miles de 
colores para poder disfrutar al 
maximo. 

Jaime Bono 



LO QUE HAY QUE TENER 



MINIMO 



RECOMENDADO 



8 Megas 


RAM 


16 Megas 


Espacio en Disco 




486/33 MHz. 


CPU 


Pentium 90 


SVGA 


Tarjeta Grafica 


SVGA PCI 

Sound Blaster 16 

600 Kb/s 


Sound Blaster 


Tarjeta de Sonido 


300 Kb/s 


CD-ROM 


Gran cantidad de information estructurada 
en mddulos, que permite un comodo manejo 
y una fuente de saber para los estudiantes. 
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Los Juegos Olimpicos ya han quedado atras. 
Un acontecimiento que cada cuatro arios reu- 
ne a la flor y nata de los deportistas de todo el 
mundo, y que consagra a unos pocos privile- 
giados para la eternidad. Nombres que quedan 
recogidos en este CD-ROM en el que ha parti- 
cipate la Agenda EFE. 

LAB CD-ROM/AGENCIA EFE 
V.COMENTADA: SVGA 16 Bits. 



Sound Blaster 16 
DIVULGAC10N 

Desde sus comienzos 
alia por el tercer siglo 
antes de nuestra era, 
los Juegos Olimpicos 
han sido el origen de una serie 
de competiciones deportivas 
que se desarrollan cada cuatro 
aflos como una forma de en- 
cuentro entre diferentes cultu- 
res del mundo. Ademas, con 
ellos, se trate de hacer llegar la 
concordia entre pueblos tradi- 
cionalmente enfrentados, aun- 
que solo fuera por unos dias. Las 
competiciones se suspendieron, 
pero se recuperaron hace ahora 
cien anos por el baron de Cou- 
bertin, con la celebration en Ate- 



nas de unos juegos que se han 
mantenido hasta nuestros dias, 
celebrandose cada cuatro anos 
ininterrumpidamente salvo en 
los anos que se produjeron las 
dos guerras mundiales, que se 
perdieron tres ediciones (una en 
la primera, y dos en la segunda) . 
En este CD-ROM, en el que han 
participado la Agencia EFE y 
Lab CD-ROM, encontramos la 
historia de los Juegos Olimpicos 
desde sus comienzos hasta 
nuestros dias. El programa esta 
dividido en cinco secciones di- 
ferentes: Origenes, La Era Mo- 
derna, Deportes, Los 60 Mejo- 
res y Carrusel Fotografico. La 
primera de ellas, nos permite 
hacer un repaso a los aconteci- 
mientos mas importantes de ca- 
da una de las Olimpiadas cele- 
bradas en la antiguedad, con las 
figuras mas importantes, y algu- 



nas anecdotas de interes para el 
aficionado a este evento deporti- 
vo. Una historia que se inte- 
rrumpio de pronto, pero que se 
recupero a finales del pasado si- 
glo. A partir de este momento la 
historia se cuenta desde la op- 
tion de La Era Moderna. Donde 
encontramos una informacion 
mas detallada de cada uno de los 
Juegos, con los resultados com- 
pletes en cada disciplina. En De- 
portes, veremos todos los depor- 
tes olimpicos analizados, con el 
reglamento basico, y algunas re- 
senas a las figuras mas importan- 
tes. Informacion que encontra- 
mos ampliada en Los 60 Mejores, 
lugar en el que se hace un repaso 
a la biografia de los 60 mejores 
atletas de la historia, entre los que 
encontramos a Carl Lewis, Emil 
Zatopek e incluso a 
Fermin Cacho. Por 
ultimo, Carrusel Fo- 
tografico es una serie 
de imagenes (en tor- 
no a las 1.500) para 
que el usuario disfru- 
te con las instanta- 
neas mas espectacu- 
lares desde 1896. 

«Los Dioses del 
01impo» es un pro- 
grama muy complete 
en cuanto a informa- 
cion. Encontramos 



alrededor de 1.500 imagenes, jun- 
to a mas de 10.000 hojas de texto, 
600 graficos, 80 minutes de audio 
entre melodias y locuciones, e 
imagenes de video. El control del 
mismo es bastante bueno, sencillo 
de manejar, ya que con el raten 
controlamos todos los movimien- 
tos a partir de un menu desplega- 
ble que aparece en la parte inferior 
de la pantalla cuando situamos el 
cursor en dicha zona. Quizas, el 
linico aspecto que hubiera sido de- 
seable mejorar es el que respecta 
a la cantidad de videos que encon- 
tramos. Se nos antojan escasos, 
pero es algo que no tiene mayor 
importancia, pues se compensa de 
algiin modo con la gran cantidad 
de imagenes estaticas. 



Jaime Bono 



LO QUE HAY QUE TENER 



MINIMO 



RECOMENDADO 



8 Megas 


RAM 


16 Megas 


7 Megas 


Espacio en Disco 


7 Megas 


486/33 MHz. 


CPU 


Pentium 75 


SVGA Local Bus 


Tarjeta Grafica 


SVGA PCI 


Sound Blaster 


Tarjeta de Sonido 


Sound Blaster 16 


300 Kb/s 


CD-ROM 


600 Kb/s 


Completo programs en el que unicamen- g* _ 
te echamos de menos imagenes mas Ha 
variadas de la Olimpiada espanola. ** ■ 
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I color tipico de las fechas 
en las que nos encontra- 
mos hace que la mavoria 
esteis disfrutando ae un 
merecido descanso en al- 
gun punto de la costa o la 
montana. Despreocupa- 
dos de todo aquello que 
durante el resto del ano os trae de 
cabeza, estos son los momentos en 
los que uno se dedica a resolver 
oquellas aventuras que durante el 
resto del ano dejo a medias, o a 
disfrutar en profundidad de ese ar- 
cade que tan buena pinta tenia 
cuando fue adquirido. Pero noso- 
tros seguimos aqui, al pie del ca- 
non, para contaros todo lo nuevo 
que sale al mercado con unas ele- 
vadas dosis de calidad. Para em- 
pezar, destacamos un titulo con el 
que hemos tenido una primera to- 
ma de contacto. Se trata de «F22 
Lightning ll», la ultima creacion de 
Novalogic que muy pronto estara 
entre nosotros. Los juegos de estra- 
tegia estan pegando fuerte. Prue- 
ba de ello es «The Settlers ll» de 
Blue Byte, en el que podremos co- 
lonizar un nuevo mundo desde ce- 
ro, a traves de un sencillo interfa- 
ce. En un futuro cercano, llegara a 
nuestro pais de forma oficial 
«Warcraft ll». Otros titulos que lle- 
garan en breve son «MDK» de 
Shiny Entertainment; «Toonstruck» 
de Virgin o «Close Combat* de 
Microsoft. Tampoco podemos olvi- 
darnos del juego mas esperado de 
los ultimos meses, el «GP2». 
Destacar la aparicion de «Sonic 
PC», conversion directa -y casi 
perfecta- del juego de consola de 
Sega, asi como de «Baku Baku 
Animal», un divertido programa al 
estilo Tetris, tambien de Sega. Los 
aventureros tienen la posibilidad 
de disfrutar de un programa crea- 
do por Revolution Software llama- 
do «Broken Sword», en el que ten- 
dremos que perseguir a un asesino 
por varios paises, representados 
con una calidad grafica exquisita. 
Y aunque los Juegos Olimpicos 
han concluido, podemos revivir los 
momentos mas emocionantes con 
el programa oficial desarrollado 
por U.S. Gold, «Olympic Games». 
Destacar cuatro juegos de Micro- 
soft, conversiones de las maquinas 
recreativas de Namco de hace 20 
afios: en «Return of Arcade» en- 
contraremos juegos como los fa- 
mosos «Pac-Man» o «Galaxians». 
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La Redaction 



Pcmania 137 




Podeis dirigir vuestras consultas a la siguiente 
direccion de correo electronico: 

trucos.pcmania@hobbypress. es 



mjcos 



DUKE NUKEM 3D 

Vamos a completar las palabras magicas 
que ya os dimos hace unos meses con el res- 
to de impagables ctyudas. Recordad que hay 
que introducir las palabras durante el juego 
y letra por letra. Si lo haceis correctamente, 
vereis un mensaje: 

DNWEAPONS: Todas las armas al maximo 
de municion. 

DNKEYS: Todas las Haves. 

DNSCOTTYxyz: Para acceder al lugar de- 
seado: x es el numero de episodio e yz es el 
numero de nivel. 

DNUNLOCK: Abre todas las puertas en la 
version registrada. 

DNMONSTERS: Activa y desactiva los 
monstruos de la fase. 

DNCLIP: Atravesar las paredes, pero no se 
debe salir de los limites del mapa, porque se 
colgara. 

DNSHOWMAP: Mapa completo. 

ALEJANDRO BENITEZ (BARCELONA) 

EARTHWORM JIM 

El truco mas deseado de los ultimos tiempos, 
porque eso de salvar la vida de este espiga- 
do gusano es algo de lo mas dificil. Asi que 
aqui teneis unas cuantas palabras que os 
ayudaran a sobrevivir entre plataformas: 

ITSAWONDERFUL: Vida extra. 

ONANDONANDON: Numero de creditos 
maximo. 

HATMAN: Jim se transforma. 

POPQUIZHOTSHOT: Municion. 

SLAUGHTERHOUSE: Acceso directo a los 
cinco primeros niveles. 

FELIPE FERNANDEZ (MADRID) 

SCREAMER 

Hace algunos meses os dimos algunos trucos 
curiosos para este magnifico programa de 
Virgin. Pero algunos lectores se han puesto a 
investigar y han conseguido bastantes mas, 
que ahora os ofrecemos. Recordad que de- 



beis teclear las siguientes palabras en el me- 
nu general de opciones. Si lo haceis bien, oi- 
reis una voz digitalizada que, en ingles, di- 
ce: "jquieres jugar sucio?, pues jugaremos 
sucio?", eso os indicara que el truco va a 
funcionar. 

TAZOR: Para conseguir el coche bala. 

CLOCK: El crono se detendra. 

JOINT: Cambia el aspecto de los conos, 
balizas y barreras. 

INVER: Todos los circuitos, los seis inicia- 
les, mas esos mismos pero con el recorrido al 
reves. 

MIRRO: Como si fuera un espejo, cambia 
la direccion de todas las curvas. 

UPDOW: Boca abajo. 

SEBASTIAN HERNANDEZ (GIJON) 

MORTAL KOMBAT 3 

Os traemos la primera entrega de golpes es- 
peciales y combinaciones de todos los lucha- 
dores de este excepcional beat'em up. Para 
facilitar la compresion de las secuencias, es- 
tableceremos la siguiente simbologia: 

F: Adelante. 

B: Atras. 

U: Saltar. 

D: Agacharse. 

HP: Punetazo alto. 

LP: Punetazo bajo. 

HK: Patada alta. 

LK: Patada baja. 

BK: Parar. 

R: Correr. 

CYRAX 

RBR 

HP HP HK HP HK B+HK 
HP HP LP 
HKHKB+HK 

Granada Larga, Capturar red, B+HK, 
D+HP 
HP HP LK LP 
HPHPHK 

JAX 

DFDLP 

HK HK D+HP HP BK LP HP D+HP 



HP HP BK LP B+HK 
HP HP BK D+HP 
HP HP LP BK D+HP 

KABAL 

BKBKHK 

R LK HP HP D+HP U+LK Bola de fuego pur- 
pura 
HP HP D+LP D+HP 
HP HP D+HP U+HK Bola de fuego purpura 

KANO 

UUBLK 

HP HP HK HK LK HK B+HK 

HP HP D+LP D+HP 

HP HP HK LK B+HK 

HP HP LP 

HKHKLKB+HK 

HP HP LP 

HKHK 

KUNG LAO 

D D FF LK 

HP LP HP LP LK HK B+HK 

LIU KANG 

R BK BK LK 

HP HP BK LK LK HK LK 

HP LK LK HP LK 

HP HP BK LK LK HK LK 

LK LK HK B+HK 

ANGEL TREVILLANO (BARCELONA) 

ZORK NEMESIS 

Esta autentica maravilla audiovisual tiene un 
argumento tan elaborado e intrincado que 
la verdad es que desde el principio se hace 
muy dificil avanzar por los distintos niveles 
hasta conseguir el exito. Pero para solucio- 
nar este problema, podeis teclear en cual- 
quier momento del juego la palabra CHLOE, 
que os llevara a un libra en la que podreis 
ver la foto del jefe de programadores y ac- 
cedereis a una biblioteca con decenas de 
areas para investigar. 

JAVIER ESTEVIT (GERONA) 



Para ver publicados en estas paginas vuestros propios trucos solo teneis que hacerlos llegar enviando una carta. Nuestra direccion es: PCMANIA 

HOBBY PRESS S.A. C7 Ciruelos 4 
287(H) San Sebastian de los Reves MADRID 
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EQUIPO MULTIMEDIA ? 
PENTIUM 




Caja Minitorre 
Microprocesador INTEL PENTIUM 
Placa PENTIUM PCI 256 Cache 
Burst Pipeline, Controladora integrada, VRM 
Disco duro ] Cb 
Disquetera 3'5 1.44 Mb 
Memoria RAM 8 Mb 
Tarjeta grafica PCI 1 Mb 
Monitor 14" 0.28 
no entrelazado 
Teclado menbrana y Raton 
Tarjeta de sonido 16 bit 
CO-ROM cuadruple velocidad 
Altavoces 



PENTIUM 100 
MULTIMEDIA 



144.900 

14.182 pta/mes 




1, 

PENTIUM 120 
PENTIUM 133 
PENTIUM 1 50 
PENTIUM 166 



■ 



15.161 pta/mes 
16.139 pta/mes 
18.098 pta/mes 
1 9. 56 5 pta/mes 



EQUIPO PENTIUM BASICO 

Caja Minitorre 

Microprocesador INTEL PENTIUM 

Placa PENTIUM INTEL TRITON 256 Cache 

Burst Pipeline, Controladora 

integrada, VRM 
Disco duro I Cb 
Disquetera 3'5 1.44 Mb 
Memoria RAM 8 Mb 
Tarjeta grafica PCI 1 Mb 
Monitor 1 4" 0.28 no entrelazado 
Teclado menbrana y Raton 

PENTIUM 120 |E Jj| 13.693 pta/mes 

PENTIUM 133 Q m 14.672 pta/mes 

PENTIUM 1 50 Q m 1 6.629 pta/mes 

PENTIUM 166 !| 1 8.586 pta/mes 



V m *r PENTIUM 166 %J^jijjJjp 18.586 pta/mes .wind 

toda una seleccion de componentes 



29.900 

1*7 71 A nfifiw» 



12.714 pta/mes 



Sistema Operativo 

opcional 
. MS DOS 6.2 ■ 4.990 

■ MS DOS 6.2+ Windows. 1 1 
1 3.990 

■ Windows 95 -12.990 



PLACAS 




Placa Pentium Triton/256 Pipeline 
Placa Pentium Triton VX 



19.990 
24.990 



MICROS EN CAJA 


E3 


. Micro INTEL PENTIUM lOOMhz ™ 
. Micro INTEL PENTIUM 120 Mhz 

■ Micro INTEL PENTIUM 133 Mhz 

■ Micro INTEL PENTIUM 150 Mhz 

■ Micro INTEL PENTIUM 166 Mhz 
. Micro OVER DRIVE PENTIUM 63 

■ Micro OVER DRIVE PENTIUM 83 


9—" 24.990 
34.990 
44.990 
64.990 
89.990 
26.490 
35.990 



VENTILADORES 



Ventilador 4S6 

Ventilador PENTIUM 



990 

1 490 



TARJETASDE *» VIDEO 



CONTROLADORAS 



Controladora ISA 2FDD/2HDD/2S/IP/IC 1 .990 

Controladora SCSI Adaptec 1 505 ISA 9.990 

Controladora SCSI Adaptec 1 522 ISA 1 4.990 

Controladora SCSI Adaptec 1 542 ISA 32.990 

Controladora SCSI Adaptec 2940 PCI 32 .990 

Controladora SCSI Adaptec 2940 PCI UW 46.990 



MEMORIAS 



DISCOS DUROS 1 



. Disco Duro 850 Mb Wn-r^ 


'Jm 25.990' 


■ UiscoUuro 1 Cb ^P 1 ^ 


27.990 


. Disco Duro 1 Cb SCSI 


39.990, 


I' Disco Duro 1,2 Cb 


29.990 


f Disco Duro 1,6 Cb 


35.990 


" Disco Duro 2 Cb 


44.9901 



SIMM 1Mb 30 contactos 

SIMM 4Mb 72 contactos 

SIMM 4Mb 72 contactos EDO 

SIMM 8Mb 72 contactos 

SIMM 8Mb 72 contactos EDO 

SIMM 16Mb 72 contactos 

SIMM 1 6Mb 72 contactos EDO 

SIMM 32Mb 72 contactos 

SIMM 32Mb 72 contactos EDO 

DIMM 8Mb 168 contactos 

Burst Pipeline 256Kb 

Burst Pipeline 512Kb 

Memoria I Mb SVCA 50 ns 

Adaptador de memoria de 30 a 72 pines 



3.990 
5.990 
6.990 ' 
9.990 
12.990 
22.990 
26.990 
44.990 
49.990 
19.990 
3.990 
7.990 
4.990 
2.990 




Control digital en pantalla, MPR-II 
Green Energy 

PROVIEW 1 5" Color, 28 DP no entrelazado, 
Full screen, Pantalla plana, OSD 
Energy system, Baja radiacion, MPR-I 
GOLDSTAR I 7" Res. 1280x1024,0.28 
no entrelazado, Pantalla plana, 
Energy system, Baja radiacion 



SISTEMA OPERATIVO 



MS DOS 6.2 

MS DOS 6.2 + Windows 3.1 

Windows 95 



4.990 
13.990 
12.990 



SVGA Trident 9440 
SVGA S3 TRIO 64 V+MPEG 
SVGA Diamond Stealth 64 DRAM 
SVCA Number 9 FX Vision 330 



CAJAS 



TECLADOS 



■ Sobremesa 


6.990 


■ Minitorre 


7.990 


» Semitorre 


12.990 


■ Torre 


15.990 



Teclado membrana 
Teclado Win95 



2.990 
3.990 



MONITORES 



MINITORRE 



DISQUETERA 



FDD 3,5" 1,44Mb 



GOLDSTAR 1 4" MPR II, Pantalla antirreflejos, 

Punto 0,28, Free. Autoscan, Baja radiacion, 

Altavoces incorporado 

Green Energy, No entrelazado 

PROVIEW 14 Color, 28 DP no entrelazado, 

Full screen, Energy system, Baja radiacion 

GOLDSTAR 1 5" Pantalla antirreflejo, 

Punto 0,28, Free, barrido Autoscan, 



39.990 
36.990 






| SEMI 
TORRE 



O 9 Para tus pedidos telefonicos 



PRECIOS VALIDOS HASTA EL 30/09/96 bALVO tHHUH I 1MU<jHAI-IUU L 



TENCIAS Y ANULAN LOS ANTERIORES 




r r JDU LU UUE ilECE 



256 CRISES 

8.990 



COLOR MOBILE 
DIRECT 




27.990 




1 9.990 



4.990 



:anner A-4 
otocopiadora ■ Fax 
Alimentador 10 hojas 
600 ppp ■ Crises 



TV WONDER 

Sintonizador de TV con 

mando a distanciay 

sonido estereo 




Mir a... 



La realidad 
virtual 
ya en tu ordenador 



VERSION VIDEO PAL 

64.900 

Sound 



BLASTER 



VERSION PC 

99.900 



ACTUALIZACION 

VERSION VIDEO 

A VERSION PC 

39.900 



Sound BLASTER 16 
Plug & Play 



. Interface para unidarjes CD-ROM IDE 

■ Mnestreo y reproduction estereo en 8 v 16 bits desde 5 hasta 44,1 Khz 

■ Sintetizador de musica 0PL3 FM estereo mejorado con 20 voces y 2 operadores o 1 1 voces y 4 operadores 
• Entrada de linea estereo, sonido CD estereo, microfono y MIOI/joystick 

■ Utilidades de DOS y Windows para el tratamiento de datos de audio 14.990 
y Software de sintesis de voz 

Sound BLASTER 32 Plug & Play 

■ Sintesis be labia de forma de onda can capacidad polifonica de 32 notas y 
multitimbre de 16 voces. 

■ Sintesis de musica estereo de 20 voces compatible practicamente con todos los 
programas multimedia. 

■ Soporte para Windows 95 y Plug & Play 

SB AWE 32 Plug & Play: 29.990 






19.990 



Sistema Multimedia con un fascinante software 

■ Tarjeta de audio estereo de alta calidad Sound Blastei 

■ Unidad CD-ROM 

■ Altavoces estereo 

■ Drivers para DOS, Windows 3. 1 y Windows 95 

■ Software de utilidades Creative 

■ Y programas educativos, profeslonales y ludicos de primer nivel 



DISCOVERY CD 1 6 



Plug & Play 
4X 29.990 

6X 34.990 




STARTER Plug & Play 

4X 
24.990 ] 

6X 
29.990 



BLASTERKEYS 
(Piano MIDI) 




22.990 



MICROFONO 
2.990 

CABLE JOYSTICK DOBLE 
1.990 

CABLE MIDI 
3.990 



h-pH CS 




ANALOG PRO 
GRAVIS 



HP DESKJET 600 B/N 34.990 
HP DESKJET 660 COLOR 49.990 

+ WORK PRO 96 PARA WINDOWS 95 

HP DESKJET 850 74.990 
HP LASERJET 5L 79.990 



COMMAND PAD 



EPSON 820 B/N 

29.990 

EPSON STYLUS COLOR lis 

39.990 

EPSON STYLUS COLOR II 
49.990 



* 




DIGITAL F15EHAWK F15E EAGLE 

propad a m 



4.990 

F16C0MBATSTICK 



2.895 

F16FLIGHTSTICK 



3.990 

FIREFOX PC 800 



m m \L 



9.995 



GAME PAD 
GRAVIS 



21.990 

GENIUS GAMEPAD 
J05 



^ 



15.495 

GENIUS J 12 



9.495 

MEGAGRIPVIII 



8.490 

PC 100 PROFESSIONAL 



■a LU 

1.995 3.495 

POWER PAD PYTHON S 



® 




3.490 

RAIDER S 



2.990 

STRATO WARRIOR 



1.995 

SUPER WARRIOR S 



2.990 

TELEMACH 200 




1.995 

PHOENIX 



14.990 

SPRINT PAD 



% ^$A 



6.900 

THRUSTMASTER MKII 



* 



> 



8.990 



3.995 



6.900 12.490 6.490 



3.990 

VICTOR PC 400 



I f JJJ-M ' IMJ 



240W 



9.990 






60W SOBREMESA 



60W 




9.990 



P 



5.990 






JAZ IOMEGA 

Ahora ya dispones 

de la capacidad 

de aimacenar 

simultaneamente 

todo 1 GB 

SCSI inferno 

54.990 89.990 

SCSI externo 

99.990 



■ Paralelo externo 

■ SCSI externo 

■ SCSI interno + controladora 



Q 




4X 
7.990 



El mejor precio 
x.,.,a--tu alcance 

~?r 6X 

12.990 

8X 
1 9.990 

CD ROM IDE 



DISCO JAZ 1 CB 19.990 
DISCO ZIP 100 Mb 2.990 



14.400 baud ios 
21.990 




O Supra 28.800 
Q V34 externo 

2 24.990 



^V ^V ^^ 4 ■■• :: V £% V 

ZM vl fa m . __JO— 




Para tus pedidos telefonicos 



PRECIOS VALIDOS HASTA EL 30/09/96 SALVO ERROR TIPOGRAFICO FIN DE EXISTENCIAS Y ANULAN LOS ANTERIORES 



iMAIL 

Para incorporarte a nuestra red national 

contacta con nuestro Departamento de Franquicias. 



>0 28 92 




PRECIOS VALIDOS HASTA EL 30/09/96 SALVO ERROR TIPOGRAFICO FIN DE EXISTENCES Y ANULAN LOS ANTERIORES 








CHRONICLES 
OF THE SWORD 



Preste 



olemne 



juramento deque 

serviras at Rey, a Dios 

ya tu pais. 

Emprendiendo un 

arriesgado viaje desde 

Camelot hasta 

Lyonesse. 

Ayuda en la lucha de 

la virtud contra la 

brujeria maligna. 

En una leyendade 

magia, misterioy 

asesinato. 



CD 7.495 



[J jj ! ~ i 




m 



FLIGHT OF THE 






E3 





CD 6.995 




□ 




CD 8.495 

COMMANDER 





CD 9.495 

IN THE FIRST 



\ I 



CD 7.495 
LITTLE BIG 







A 



ARE YOU AFRAID 





CD 7.495 

FREDDY 









LOADSTAR 




us 





@ 



CD 8.495 



■ ;■ 



tUu CEirrnoz ?r 



r\r. 



j — i — / ■ * J — / J J J J^^^^^^^Ja^^^^^^^^^I 



AMBIEN POR TELEFONO, MODEM Y FAX 



>ECRI 



EL SECRETO 
DEL TEMPLARIO 




Un joven estudiante^americano 

debe trasladarse a traves del 

tiempo al ano 1 329 para 

rescatar a su prometiday 

lograr el Tesoro de la Sabiduria, 

la unica forma de regresar a 

su epoca. Esta produccion de 

Ingogrames (Alone in the Dark, 

Prisioner of Ice), destaca por 

sus personajes en 3 

dimensiones con movimierttos 

en tiempo real y el tratamiento 

del color para personajes y 

objetos segun la ubicacion de 

la fuente de luz. 

CD 7.495 







su 


■ '/ L^ 








r^^ 


& 


X 


■in SEC 

Term 


- j. 






__,#». r 


\*m 


486,8 
VGA 



LOS JUSTICIEROS 




£s la primera pelicula 
interactiva reaiizada en Espana, 
que Dinamic Multimadia ha 
adaptado de !a maquina 
recreativa "Zorton Brothers". 
Aunque domina especialmente 
el concepto de aventura, 
tambien cuenta con grandes 
dosis de arcade cuyo plato 
fuerte seran los duelos 
esporadicos con los forajidos; 
y, naturalmente, todos los 
dialogos estan en castellano. 



CD 2.795 





E 



CD 7.495 

FULL 




CD 7.495 

KTHE RIPPER 




P^ 






CD 7.495 

TOUCHE: 



f mm . . ^^^^HH SVGA 

CD 6.995 CD 6.995 




l^dVEHTfiiJ 






T"i : 




CD 7.495 




IBS 



CD 7.975 

JOURNEYMAN 



inn 1 ** 



CD 6.495 



kW 





CD 4.975 

STAR TREK 



CD 7.495 

UNDER A 




m 




m 



CD 6.990 

DAY OF THE 





□ 





:V|f 



;.-'-V 




■■,TRCF. 


■ . 




9 

486, 
8Mb 
SVGA 




'■■*■ -w 



CD 4.990 

DREAMWEB 





CD 7.495 




THE 11TH HOUR 



CD 9.495 




CD 6.995 


WELCOME 


\M 






MBr 






<* ■* 


yy 


F 




p^jTfT^r 


1 486, 
1 8Mb 


* 



BLOWN AWAY 


Q 


BURN CYCLE 








*n 






E 


W ~* wSlSi 




:i 


IH 


v 1» ' ■*?_ 


486. 


^ . 1, i , ■ .... 




8Mb 


T ""Vmi™* 




SVGA 


■UL^IlHi 



CD 7.495 
DRUID DAEMONS 




HEART OF CHMA 





MYST 







ft* 



CD 5.975 
THE 7TH. GUEST 





TOIOMMS 



,^ 




CD 7.495 
I HAVE NO 




KYRANDIA 1 











}j7j\j8j\j9j Para tus pedidos telefonico 




(MMftW 



CIVILIZATION 



CONQUES 

NEW W 





JStier 

IHMKOSU 






COMMAND & CONQUER 






K 





E 




J^fSnal de la civilization tal 

como la conocemos? 

$1 comienzo de una nueva 

era en ia evolucion del 

hombre?. 

Si disfrutaste con la primera 

parte de Civilization, ahora 

alucinaras con esta nueva 

entrega, con unode los 

mejores juegos de estrategia 

de todos lostiempos. 



486, 8 Mb. SVGA 

MKSDPnaaE | CD 7.995 



5, 8 Mb, 
SVGA 




WARCRAFT II 




CD 8.495 




CD 7.995 






SIAUWWUI 





CD 6.995 





CD 7.495 
GREAT NAVAL 




CD 7.995 







A IV NETWORKS 




CD 8.495 




CD 8.495 
D-DAY AMERICA 



-<!s 




CD 6.995 

PINBALL 




K 



CD 5.495 








to**-- 


3: 
8 




IE 

386, 
4Mb 
VGA 




CD 5.995 



ruilM 


»T 


m 


w^k?, 




i 


-J C 


r 


i$ 


I 


186 


4^4fW 




4Mb 
SVGA 







CD 6.995 




LANDS OF LORE 








, \>,,,,v@,,.7,.;,), 



I Estas listo para colaborar en 
la construccion de un nuevo 
mundo?. Conquest of the 
New World es un juego de 
estrategia con tres opciones 
de juego; accion en solitario, 
juego compartido en red entre 
un maximo de 6 personas, y 
duelo entre dosal usar un 
modem. El jugador dirige a 
tres grupos de aventureros 
con misiones particulares, en 
las que surgiran nuevos retos 
de exploracion, conquista 
decepcion y victoria. 

I CD 8.495 



ADVANCED 








14 



IE 





IE 




STRIP POKER 



F>'*1 



ir: 



CD 5.495 





Regresa al mundi 
WarCraft, donde la batalla 
entre las ordas enemigas 
y nobles guerreros brama 
de nuevo. 

Con nuevos aliados, 
terrorificas criaturas, y con 
nuevas e ingeniosas armas. 
La estrategia por ia 
dominacion de Azeroth 
continua. 
486, 8 Mb, 
SVGA 



EXP SET -4.500 



ALLIED GENERAL 




ir% 




CD 6.495 

EXTREME PINBAH 









r^ 




<s& 



E 




r ; ^ 



WARHAMMER 




ANVIL OF DAWN 




CD 6.995 
COBRA MISSION 





CD 7.995 




METAL & LACE 

131 


hi 
I 


JO 


j~ 


t^' 


1 SS6, 
1 4Mb 

■ VGA 


RAVENLOFTII 


in 

i 




c 


fcS 


I 386. 
1 4Mb 

SVGA 




CD 6.495 
THE HORDE 





ASCENDANCY 



vC 



3 






CD 7.495 
COLONIZATION 




FIELDS OF CLORY 

GLORY ^ 

SB 






CD 5.495 
SIM LIFE 





CD 7.195 

X COM TERROR 




CD 6.495 





T£jJ£jMO.' 



r> irr 



I] tf fl# V| 'Jl.\ if'H 1 1 




EUROCOPA 96 

Dinamic Multimedia te 
presenta PC Selection Espanola 
de fiitbol Eurocopa'96, el 
ultimo privilegio del buen 
aficionado al futbol: 
Convrertete en el seleccionador 
national, disfrutacon la 
historia de la Eurocopa desde 
1960 hastaSuecia 92, sigue 
la base de datos preparada por 
Julio Maldonado... y mucho 
mas a un precio increible. 



K F^t WW^ JTfflft" 



Fl GR 



A LOS MEJORES PRECIOS 



CD 2.695 ■ PC 2.695 




Te preseritamos el mejor 

simulador decarreras de la 

historia. 

Ponte el casco y compite en 

todos los circuitos de la 

temporada. 

Identicos coches, las mismas 

pistas, patrocinadores 

reales, los equipos 

autenticos,.., 

El Gran Prix es tucarrera 

mas real. 



f^l 



CD 7.995 




est e jJMBB rnpico podras 
irjjMMg spiritu con el 
dinamismilfe este Cd que 
combinalas imagenes mas 
realistascon un ritrnQ.de. 
juego impresionante. 
Los tinicosjuegoscen 
licencia oficial de! Comite de 
Atlanta estan a tu disposition 
para hacerte vibrar de 
emotion en tus 
competiciones. 



R' 



5.495 



DESTRUCTION 



ESPN EXTREME 




CD 5.995 




CD 7.495 



IE 



RE 






1 



RE 



CD 2.695 ■ PC 2.695 




THE SKIN COLF 




CD 8.995 

VIRTUAL 



15 






E 



CD 5.495 

INTERNATIONAL 




NBA LIVE 96 



Nt'OWiis 







CD 2.695 ■ PC 2.695 





R 



RE 




CD 6.495 
FIFA SOCCER 96 




CD 6.495 



CD 5.495 
SCOTTISH 





E 





IB 




CD 7.995 





CD 4.495 
FOOTBAL PRO 96 _ 



mwin 



CD 6.995 






IB 

336. 

■I <Ab 
VGA 


'\ 


"' 



NFL QUARTERBACK 




CD 7.495 
PGA TOUR COLF'96 



SPUWlti 





CD 6.995 



WINTER 

CHALLENGE 




E 



W 
E 



+* 




K 




CD 6.995 




RE 



NHL HOCKEY 96 



rr 


N Bb 




r 


# i 


r 


:i: 


£A 




SPORTS 




486, 




486, 


8Mb 




8Mb 



CD 5.495 
PICTURE PERFECT 




386, 
■ 4Mb 

CD 7.495 

SENSIBLE WORLD 





CD 5.495 



\*ipt&%j&, . 





E 



.^~- 






IE 



sjSfc" 


RE j 


u 


E 

:■ 

486, 
8Mb 




CD 5.495 

MAXIMUM ORDAN 

m 

i 






R 




E 



UNNECESARY 
ROUGHNESS 96 




E 



MMMO^JSAM 

y v— 









CD 5.495 




& 



*■»■ 1 486, 



CD 6.495 




CD 6.495 

VIRTUA FIGHTER 




2! 



CD 7.495 





£ 



INDY C AR RACIN G _ 



RE 





E 



RT 



CD 6.495 




r 



CD 6.995 

SUPER KARTS 




CD 4.995 





RE 




CD 6.995 





CD 2.695 . PC 2.695 




f'% 




2 



« 

CD 6.495 




CD 5.495 



CD 


6.995 






|PHYJ 




ir 






£ 


1 VGA 




\)7j\)fy\)%) Para tus pedidos 



telefonicos *+ 




El futuro de tos juegt M 
estaaqtfljjrnitadalibertad I 
de movimientos -puedes I 
bucear e Tncluso disparar 1 
dentro do! agua-, armas j 
exoticas y sorprendentes ] 
escenarios 3D interactivos, 

Podrasdestruirdesde I 
ediffcios, luces, camaras de 
seguridad, ventanas, 
muros, techos y mas. Y, i 
ademas, grandes dosis de | 
violencia y sexo. 



DUKE NUKEM 3D 



AftEMKBI 



CD R«g. 



7.450 
990' 



HERETIC:SHADOW 
OF SERPENT RIDERS 

El ano pasado Heretic recibio ] 
puntuaci^^superioresaN 

ano de desarrollo adicional, 

ID le haanadidodos I 

episodios completamente 

nuevos que proporcionan 

otros LSnivelesdejuegoen 

estariUevaaventura: Shadow j 

of the Serpent Riders. 

486, 4 Mb, VGA 

CD 6.495 





El Imperio ha desarrollado una 
rtueva arma secreta. Una vez 
despiegada puede acabar con 
toda la AliartzaRebelde, a 
menos que tu puedas salvarla. 
Personajes reales en video, 
increibles graficos y niveles de 
juego a la medida combinados 
con una accion frenetica que te 
conduciran a la mas fascinantes 
diversion con tu PC. 
La saga de Rebel Assault 
continua. Que lafuerza te 
acompane. 



CD 7.495 



jl UH 



'R»J"ST,lA! 







VGA 






CD 5. 


495 


CANNON FODDER 2 




as 


El 

i 

486, 

4Mb 
VGA 




CD 6.495 

EXTREME NIVELES 









ARCTIC MOVES 



ASSAULT RIGS 



BATMAN FOREVER 



BLAKE STONE 



BRAINDEAD 13 



CD 6.995 

ROAD WARRIOR 




CD 7.975 


SEAL TEAM 




^BIW?^?35| 


\m 


KjSSgjj 


i 386, 
[2Mb 

PI VGA 



CD 8.495 









^^"^f. 


486. 
8Mb 
SVGA 



CD 6.49S 





^pLFENSTEIN 


iD 


m 




T 1 




f ■: 




^sp-^^ 






y ;*, .-■■ **-- 








J > -^ V ' ,*** 


J 


386, 
1Mb 

VGA 





w 



ADVANCED TACTICAL 
FIGHTERS 



■ si ? i : rsi 'A :va t a:« 



Marca el 032 con la clave *HOBBYTEX# 



^ V 



SILENT1 



Vetocidad, 

mv sibilidady 

ag:l cad a los mandos de siete 

de los mas avanzados y 

peligrosos cazas del mundo, 

gracias a la amplia experiencia 

militar acumulada por 

el Jane's Information Croup. 

Nuevos enernigos, como ei 

Eurofighter y el Mirage 2000, 

a los que hacer frente tambien 

por modem a traves de red. I 





E 



m. 







CD 7.495 
PRIVATEER 



iX 4Mb 
^ VCA 






S« 



CD 6.995 





CD 7.495 




ATAC 




fM 



ACES OVER 







CD 6.495 

SPACE 





m. 



CD 5.495 



CD 7.495 





as. 



\;m 



9 


F-19 STEALTH 




IJST«lfH 


r 

286, 
1Mb 
fVCA 


p- »™ 



m 




se. 




m 









PENT, 
I 8Mb 
SVGA 




CD 7.995 




BLUE BROTHERS 
JUKEBOX ADV 



EIEfMMm 1 



Impreslonante simulador de 
submarines durante la 
Segunda Guerra Mundial. 
Navega por el PacificoSur 
y elimina tantos enernigos 
como te sea posible. 
Sonidoexcepcional, graficos 
en 3D y rotacion de 360°. 



CD 7.995 CD 9.495 



WING COMMANDER IV 

. f W^^WE^^^sTT^TSl Conibmando una 
^j^ j^^^^^ ' ' . ^^^^^jy| pelicula de Hollywood 



y la ultima tecnologia 
en simuiaciones de 
combate espacial, este 
juegote proportionate 
un grado de diversion 
y desafiocomo nunca 
antes hayas 
encontrado. La 
confederation ha 
sufrido un ataque por 
parte de unos piratas, . 
y una vez mas tendras 
que poner en juego tu 
destreza en el vuelo 
para librar una batalla 
por la Humanidad. 



5,8 Mb 
SVGA 




PACljE LONGBOW 




m, 



E 




IE 




CD 7.495 





m 



SHELLSHOCK 



MVt 



CD 7.495 

SO,? 7 .FLANKER 



m 





CD 7.495 
WEREWOLF VS 




E 






PAWN PATRQL 









£ 


m 


E 




jj-i ra 



m 









E 



CD 6.995 




ffii, 






RINCWORLD 



V; 






286 
1 Mb 
VCA 




STUNT ISLAND 

m STWPypM 



WAX WORKS 



ZYCONIX 



386 
4Mb 
VCA 





286 
1 Mb 
VCA 



BL "^''"^H 



PC 395 



AWfc* lW mP 



ARGENTIN. 

Presentando esta revista obtendras en Centro MAIL - Buenos Aires un 10 
de descuento en todas tus compras en efectivo sobre los precios vigente 



Entra en tu 






•LIUl 

Wo] 

fail 




PARANA. 504. TEL: 371 13 1G 

CODIGO POSTAL C.R(1017| 



Centros Mail en Espana 

y Portugal 




LUCASA 




386-4 Mb-VGA 




CD 7.495 
MEcWaK \A 5 



VELOCITY 
'CHT UNLIMITED 




CD 4.990 
5 FOOT 1 



CD 6.990 



FANTASIES 
0&.UXE 

JACCED ALLIANCE 
6 FXFUCHTER 
-f| 7 WARLORDS II DELUXE 

8 POOL CHAMPION 

9 ENT0M0RPH 
GREAT NAVAL 

BATTLES IV 
486-8 Mb-VGA 



TENTACLE 
OF 
ATLANTIS 

3 REBEL ASAULT - SPECIAL 
EDITION 

4 SAM & MAX HIT THE ROAD 

5 STAR WARS SCREEN 
ENTERTAINEMENT 

6 SUPER SAMPLER (DEMOS) 

386-4 Mb-VCA 

i. COLLECTOR SED. 

AGON'S 

Cyclopedia 

INnfMfrft 1 -" 
3UCTI0N tSHksical 
musical 

JOURNEYMAN project turbo 
MAD DOG MC CREE 
PRINCE INTERACTIVE 

8 SINC-A-LONC KIDS VOL.3 

9 SIRIUS NET 
WEBSTER'S CONCISE 

ENCYCLOPEDIA 
486-4 Mb-SVCA 



Encontraras estos productos y 

muchos mas 
al mejor precio. 

jVen a comprobarlo! 




Elche ALICANTE 





wi. 



'■sapAKii. Vbi. i 

AUDUBON'S BIRDS 
I 2 AUDUBON'S MAMMALS 
| 3 DINOSAUR SAFARI 

■14 TOMCAT 
I 5 FREAKIN" FUNKY 
! FUZZBALLS 
I 6 IMAGINATION! 
7 LINKS 
S MIKE DITKA FOOTBALL 

9 TEST DRIVE HI 

10 ULTIMA: THE SAVAGE 
EMPIRE 

11 VIRTUAL MURDER 2 




BEST OF MEDIA CUPS 
10M OF CD-ROMS 
DOOM (EPISODE I) 

4 KINC'SQUESTV 

5 PC ANIMATION FESTIVAL 

6 PC KARAOKE CLASSICS 

7 STELLAR 7 
MAN OF THE YEAR 

ID FACT BOOK 
.0 WORLD VISTA ATLAS II 
CD 6 QQAARTS AND LETTERS 



5FOOT10PAK. Vol. 2 

I ARTS AND LETTERS 

I BATTLECHESS ENHANCED 

3 FANTASIA'S 2000 FONTS 

4 HOME MEDICAL ADVISOR 

5 MOVIE SELECT 

6 MULTIMEDIAJUMPSTAR 

7 PC KARAOKE 
B ROCK RAP'N ROLL 

9 SHERLOCK HOLMES 
CONSULTING DETECTIVE 

10 SPACE QUEST IV 



MAS6JUEC0S 
EDUCATIVOS 



S; 



386, 

'Mb, VGA 



CD 6.990 

HEALTH STEEL SKY 
I UNNQN FO DDER 

BENEALTH STEEL SKY 

I 2 CANNON FODDER 




CLASSICS COLLECTION 




OMAR SHARIF ON 
BRIDGE 

FLYING PICTURES 
SOLITAIRE FOR 

WINDOWS 
CHESS 



CD 2.990 




\2 BATTLECHESS ENHANCiJJ- 

1 3 FANTASIA'S 2000 FONTS 

14 HOME MEDICAL ADVISOR 

1 5 MOVIE SELECT 

16 MULTIMEDIA JUMPSTAR 

17 PC KARAOKE 

18 ROCK RAP'N ROLL 

19 SHERLOCK HOLMES 
CONSULTING DETECTIVE 

20 SPACE QUEST IV 



5FOOT10PAK. S. E. 

■ 1994 SPORTS ILLUSTRATED 
ALMANAC 

2 BEYOND PLANET EARTH 

3 CORRIDOR 7 

4 HELL CAB 

5 MICROSOFT MULTIMEDIA 
MOZART 

6 NATIONAL PARKS OF AMERICA 

7 PHOT0M0RPH t CONVERSION 
ARTIST 

J B PRINTMASTER COLD 
9 SINC-ALONC KIDS VOL. 2 
10WHO SHOT JOHNNY ROCK? 




C.C. CAMIND DE LA PLATA 

AV. CAST1LLA Y LEON 

PL. flLTIl, LOC. 7 TEL: 22 271 



S antiago LA CORUNA 




CD 5.990 

386, 4 Mb, SVGA 



H 



LOS ASES 

DEL FUTBOL96 




1 FIFA INTERNATIONAL 
SOCCER 

2 COAL 

3 STRIKER 

4 ON THE BALL 

5 SENSIBLE SOCCER 

6 KICK OFF 3 
EUROPEAN 

7 PREMIER 
MANAGER 3 

B CHAMPIONSHIP 
MANACER4 




r 


\ 


, 








f 




\ 



SAIA SHOPPING 

AV DOS DESCUBRIMIENTOS. 549 

LOJA 237. TEL: 372 D4 40 



VA I MPgUP . 



CD 6.495 



r^^ 4 , 



1 STARCRU5ADER 

2 JAMMIT 

3 RENEGADE 



5 GREAT NAVAL 
BATTLES III 

6 PANZER GENERAL 



ATTACK STACK 



CD 5.990 
BEST 10 PACK. Vol. 1 



GOLDEN 10 


$$<$ 


• *£ 


Tff § 


• 0$ 




1 CHESS PLAYER 21 50 

2 FIRST SAMURAI 

3 CUNSHIP 

4 KICK OFF 2 

5 MEGALOMANIA 

6 MIC-29 

7 PERFECT GENERAL 

8 RAILROAD TYCOON 

9 RED STORM RISING 

10 SILENT SERVICE II 



CD 4.990 




1 ARNIE2 

2 BLADE WARRIOR 

3 CRYSTAL CALIBURN 

4 DOOM(EPISODEI) 

5 NOVASTORM 

6 SPECTRE UR 

7 STREET FICTHER II 
B THE CHAOS 

CONTINNUUM 

9 THEJOURNEYMAN 
PROYECT TURBO 

10 THE LEMMINGS 
CHRONICLES 





2600 ACTION PACK 
Vol.2 



CD 5.990 

LARRY COLLECTION 



1 BODYWORKS 

2 CARDSHOPPLUS 

3 CAME PACK II 

4 GAME PACK III 

5 JEWELS OF THE 
ORACLE 

6 PAINTBRUSH PHOTO 
LIBRARY 

7 PC LIBRARY 

8 THE ANIMALS 

9 THEPAPERBAC 
PRINCESS 

10 TIME ALMANAC 1990s 

486. 



KING'S QUEST COLLECT. 




CJ 



CD 5.995 

WORLD OF COMBAT 



© 



te enviamos 

tu paquete 

por acencia 

de transporte 

URCENTE 

A TU DOMICILII) 

SERVIPACK 



Si no tienes 

Llamanos « rcau »^ 



LUNES A VIERNES: 
DE 10,30 A 20,00 H. 

SABADOS: 
DE 10,30 A 14,00 H. 




©®© o©o©o© 



1 ATLANTIS 

2 BARNSTORMING 

3 DOLPHIN 

4 DRAGSTER 

5 ENDURO 

6 ICE HOCKEY 

7 KEYSTONE KAPERS 

8 LASER BLAST 

9 MAGAMANIA 
10OINKII 

1 1 PLAQUE ATTACK 

1 2 RIVER RAID II 

1 3 SKLING 

14 STAMPEDE 

1 5 TENNIS 




1 ARMORED FIST 

2 COMANCHE 

3 WOLFPACK 




CD 5.995 



CD 6.495 



POR SOLO 
500 PTA. 



. PLAZO ENTREGA APROX. 2-3 
DIAS LABORALES 

■ SOLOPEDIDOSSUPERIORES 

A 3000 PTA. 

■ PARAPEOIDOSINFERIORES, 

750 PTA. 

• SOLO PENINSULA 

. BALEARES, 1.000 PTA 



IVIO POR CORREO 
300 PTA. 



Recortar y enviar este cupon a: Centro MAIL • "Cupones" 
• C de Hormigueras, 124 Ptal 5, 5" F » 28031 MADRID 



1 
I 

NOMBREYAPELLIDOS 

DIRECTION 

POBLACION 

C.P. PROVINCIA 

TELEFONO N° DE CLIENTE 



PRODUCTOS 



□ ENVIO CONTRARREEMBOLSO URCENTE 
D ENVIO CONTRARREEM60LSO CORREOS 



GASTOS ENVIO 
TOTAL 



Precios validos hasta 30/09/96 o fin de existencias. 
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N 9 26: Incluye Disco HD Demos 
+ CD-ROM «Simuladores de Vuelo» 



N 9 27: Incluye Disco HD Demos 
+ CD-ROM Demos 
+ CD-ROM Demos 
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N 9 28: Incluye Disco HD Demos 
+ CD-ROM Demos 
+ CD-ROM «GreenPeace» 



N 9 29:lncluye Disco HD Demos 
+ CD-ROM «Premios Goya» 



N 9 30: Incluye Disco HD Demos 
+ CD-ROM «lmagina 95» 





N 9 31: Incluye Disco HD Demos 
+ CD-ROM «Coches Ano 2.000» 



N 9 32: Incluye Pelicula (2 CD-ROMs) N 9 33: Incluye Disco HD Demos 
«Bienvenido Mr. Marshall* | S Syland Paris» 




N 9 34:lncluye Disco HD Demos 
+ CD-ROM Demos (Fruitopia) 



i° 35: Incluye Disco HD Demos 
+ CD-ROM «Animales Peligrosos» 



No te quedes atras. 



Si te perdiste algun numero, ahora puedes pedirnoslo y te lo enviaremos rapidamente a tu casa. 

Simplemente llamanos a los telefonos (91 ) 654 84 1 9 6 (91 ) 654 72 1 8 (de 9h. a 14.30k. y de ith. a iou o envianos el cupon de la solapa, que no necesita sellos, por correo. 




INFOGRAFlA: LOS NUEUDS IPAS PAHA 3D STUDIO ^ 



RWMlHi 





N s 36: Incluye CD-ROM Demos 
+ CD-ROM «Vuelta Ciclista 95» 



N 9 37: Incluye CD-ROM Demos 
+ CD-ROM «Art Futura 95» 



PENTIUM 



„„3r, „,rai,. 



•ny 



l" Mas a 



32 bits 
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N 9 38: Incluye CD-ROM Demos + N 9 39 - NUMERO EXTRA:lncluye 
CD-ROM «Baskermania» CD-ROM Demos + CD-ROM «Parafsos 

+ Actualization «Pc Futbol 4.0» a 4.1 Naturales» + CD-ROM «Microsoft» 



fi^n 




N 9 40: Incluye CD-ROM Demos 
+ CD-ROM «Mundos Virtuales» 




N 9 41- NUMERO EXTRA: Incluye 
CD-ROM Demos + CD-ROM «Premios 
Goya» + CD-ROM «Microsoft Games* 
+ Netmani® N 8 1 




N 9 42: Incluye CD-ROM Demos 
+ CD-ROM «lmaqina 96» 
+ Nermani® N^2 




'43: Incluye CD-ROM Java 
+CD-ROM «Aministia Internacional 
+ Nermani® N 5 3 



N 9 44: Incluye CD-ROM Demos 
+ CD-ROM «lmagen Sintetica» 



N 9 45: Incluye CD-f 
+ CD-ROM «Gaudi» 
N 8 5 



pcmania Todo un mundo. A tu alcance. 



Podeis dirigir vuestras consultas a la siguiente 
direccion de correo electronico: 

consultoriojuegos.pcmania@hobbypress.es 



consultorio 






>h 



ALONE IN THE DARK 2 

Despues de la aventura en el 
barco, regreso a la cocina, 
donde consigo una pata de po- 
lio y la Have. Pero hay un 
guardian que siempre me cor- 
ta el camino, ^como me des- 
hago de el? Tambien, quisiera 
saber que tengo que hacer an- 
tes de volver. Al usar de nue- 
vo la campana me dice que 
me quedan cosas por hacer. 

SALVADOR GUILLEN 
(VALENCIA) 

Abre la alacena situada a la 
derecha de la puerta abierta 
con la Have. Coge la melaza y 
el hielo. Sal de la estancia por 
la puerta que hay cerca de la 
mesa de la cocina. Usa el hie- 
lo en la puerta de la cocina y 
vuelve rdpidamente a la coci- 
na. El zombi ird a por ti, pero 
a causa del hielo de la puerta, 
resbalard y morird. Ahora, 
tienes que atravesar la cocina 
y llegar hasta el hall. Cuando 
subas por las escaleras. te 
atacard un segundo zombie, 
del que te librards dejando la 
melaza en el extremo derecho 
de la barandilla. El zombie 
quedard atrapado y morird. 
En cuanto a tu segunda pre- 
gunta, aun te quedan cientos 
de cosas por hacer, las irds 
averiguando poco a poco. 

DUKE NUKEM 3D 

^Donde encuentro la Have ro- 
ja en la primera mision del 
episodio Lunar Eclipse? 

RAFAEL DE LAS HERAS 
(MADRID) 

Tienes que sumergirte en la 
piscina roja que estd dentro 
de las columnas del mismo 
color, pero antes, tienes que 
desconectar la barrera de 
energia que impide el paso. 
En la sala donde conseguiste 
la tarjeta azulada, puedes en- 
contrar un traje de buzo. Sal y 
sube a la planta superior por 
un ascensor situado en la es- 
quina interior situada a la iz- 
quierda de la entrada a la sa- 



la grande del primer piso. 
Alii, puedes hacer explosio- 
nar unas bombonas de gas 
que destruirdn la parte lateral 
de la entrada de un ascensor. 
En su interior, activa un inte- 
rruptor. Cuando subas la 
rampa que estd jus to enf rente 
de la salida del ascensor ro- 
to, verds una serie de inte- 
rruptores. Activa solo el ter- 
cero empezando por la 
izquierda (los demds, debes 
situarlos en rojo) y desconec- 
tards la barrera de energia 
(verds que ya no parpadea). 
Baja por el pozo y encontra- 
rds la tarjeta roja. 

HEXEN 

Me encuentro en la segunda 
fase, la que esta compuesta de 
los pantanos, el bosque y el 
Castillo. No consigo encontrar 
la clave key que abre el tele- 
transportador de los pantanos 
y una de las puertas del Casti- 
llo. Ademas, tampoco se que 
hace un interruptor situado jus- 
to al pasar el puente levadizo. 
DAVID MARIA MARIN 
(TUDELA) 

La verdad es que debido a su 
enorme extension y a que este 
tipo de programas no son tan 
cerrados como una aventura 
grdfica, la solucidn siempre 
estd en explorar todo lo que 
ya hayas recorrido, pero con 
mas detalle. Asi, en la zona 
pantanosa debes encontrar 
una e specie de cabana en cu- 
yo interior puede estar la Ha- 
ve. En cuanto al interruptor 
que nos mencionas, investiga 
en elfoso del Castillo. 

SIMON THE SORCERER 

Estoy al borde de un ataque 
de nervios, ^ donde esta el li- 
bra de hechizos de Calipso? 
ALEJANDRO DELGADO 
(ALBACETE) 

Si ya has subido a la balsa, y 
por el oeste has llegado hasta 
el pantano de la rana, mira 
hacia el agua y coge el rena- 



Las mcjopcs oiertiu 
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F-l 5 STRIKE 
STAR CRUSADER EAGLE II 



F-l 9 STEALTH 

FIGHTER Ml TANK PLATOON 




EducaMvos 



ADVENTURES IN 
FAIRYLAND 



UPSIDE TOWN 







***& 









v9 q0 

v q90 
v q90 



Cupbn Valido hasta 30/09/96 
o fin de existencias. 
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Podeis dirigir vuestras consultas a la siguiente 
direccion de correo electrdnico: 

consultoriotecnico.pcmania@hobbypress.es 



consultorio 



cuajo. Habla con la rana, y 
suelta el renacuajo para que te 
deje libre el camino. Comete 
el champinon. Coge la rama 
de drbol. Abre la puerta y en- 
tra por ella dos veces. Usa la 
rama en el cofre, y recoge el 
escudo y la lanza. Usala en la 
calavera, cdgela junto al cofre 
de la derecha. Mueve la pa- 
lanca, usa el cofre en el blo- 
que de piedra, vuelve a mover 
la palanca, pero dos veces y 
coge las velas. Sube al segun- 
do piso, hazte con la varita 
mdgica, el calcetin, la bolsa, y 
el libro que hay a la derecha 
de la pantalla. Ahora, abre el 
libro, usa el calcetin en la bol- 
sa, y utiliza lo que obtengas de 
esta combinacion con la rato- 
nera para que puedas subir 
por las escaleras. Alii, esta el 
laboratorio, con cientos de 
productos quimicos y el libro 
rojo de hechizos en la estante- 
ria de la izquierda. 

CONSULTORIO TECNICO 

Poseo un 486 DX4 lOOMhz 
con 8 Mbytes de RAM, CD- 
ROM 2X, HD de 560 Mbytes, 
tarjeta grafica Trident de 1Mb, 
Impresora Star LC-200 y 
Windows 95. 
Mi problema surgio al utili- 



Para obtener respuesta a vuestras dudas no teneis mas 
que remitirnos una carta a la siguiente direccion: 

Pcmania 

Seccion Consultorio 

HOBBY PRESS S.A. 

C/ de los Ciruelos n s 4 

S, Sebastian de los Reyes 28700 MADRID 

Para agilizar la publication de las respuestas es importan- 
te que indiqueis en el sobre "Seccion Consultorio" especi- 
ficando ademas el TIPO de PROGRAMA, simulador, aventu- 
ra grafica, rol, etc, acerca del que realizais la consulta. 



zar la ayuda electronica del 
programa Strike Commander 
CD. Intentaba imprimir el ex- 
tenso manual bajo Windows y 
tras esperar un rato, el ordena- 
dor se me bloqueo. 

Reinicie y, entonces, no pude 
imprimir porque el manual dice 
que necesito una impresora de 
24 agujas. 

Tras unos dias, me llevo la 
ingrata sorpresa de que mi me- 
moria base se ha reducido en 
mas de 50Kbytes sin hacer 
ninguna alteracion en los fi- 
cheros de arranque. 

^A que se puede deber el 
problema? 

NESTOR GONZALEZ PEREZ 
(GRANCANARIA) 

El manual de la version Clas- 
sics de EA de Strike Comman- 
der viene en formato Adobe 
Acrobat (.PDF). Los ficheros 
PDF se pueden imprimir con 
el Acrobat en DOS y en Win- 
dows. El programa Adobe 
Acrobat viene en el mismo 
CD. Un programa de Win- 
dows, como Acrobat, imprime 



usando la impresora que se 
tiene instalada y no es necesa- 
ria ninguna especial por lo 
que nos extrana lo de las 24 
agujas. 

La pregunta es: i instalaste el 
Acrobat antes de intentar impri- 
mir? Tambien nos cuentas que 
has perdido 50Kbytes de memo- 
ria convencional sin ninguna 
modificacion de los ficheros de 
arranque. Eso es imposible a 
menos que se haya modificado 
la BIOS. 

Y para modificar la BIOS, 
tienes que haber entrado en 
ella. En ningun caso el Adobe 
Acrobat puede acceder a la 
BIOS del ordenador porque no 
lo necesita para nada. 

Tu problema es diferente. No 
podemos darte ninguna solu- 
cion salvo que procedas a 
reinstalar el S.O. de nuevo. No 
perderds ninguno de tus pro- 
gramas y el Sistema quedard 
"limpio ". 

Es una solucion un poco "a lo 
bruto " pero es posible que te 
solucione los problemas que 
has tenido hasta ahora. 




Desde la aparicion de Win- 
dows 95, en el CD que acom- 
pana a la revista se comenta 
que hay una utilidad que per- 
mite ejecutar el Menu desde el 
nuevo S.O. Sin embargo, hace 
ya dos numeros que intento 
hacerlo sin obtener ninguna 
respuesta. Busque el programa 
Autorun para poder ejecutarlo 
pero no encontre nada. ^Me 
pueden explicar detalladamen- 
te en que consiste ese Autorun 
para Windows? 
JULIAN M. COFRECES (BUE- 
NOS AIRES - ARGENTINA) 

El Autorun es un pequeho fi- 
chero que el ordenador lee al 
introducir un CD en el lector. 
Sin embargo, no lo hace 
cuando el CD se ha metido 
con anterioridad al arranque 
del S.O., o si la opcion esta 
desactivada. 

Espera hasta que el Windows 
95 haya terminado de cargar, 
abre el "caddy " y pon el CD 
en el, cierralo y el Menu debe- 
ria aparecer en breves segun- 
dos. Si no lo hace, pincha con 
el boton derecho del raton so- 
bre el icono del CD y com- 
prueba en que estado se en- 
cuentra la opcion AUTORUN. 
Es posible que la tengas de- 
sactivada. 



PARA MAS INFORMACION 



ADOBE 


C.I.C. 


FRIENDWARE 


LOGITECH 


SMPS (CLARIS) 




Tel. 93 487 23 42 


Tel. 91 326 01 20 


Tel. 91 308 34 46 


Tel. 93 419 11 40 


Tel. 93 237 12 08 




C/Provenza 288 


C/Albacete 5 


C/Rafael Calvo 18 


C/Nicaragua 48 


Via Augusta 59 




08008 Barcelona 


Madrid 28027 


28010 Madrid 


08029 Barcelona 


08006 Barcelona 




ARCADIA 


COMELTA S.A. 


GTI 


MAGERIT S.L. (3D MAX) 


SONY 




Tel. 91 561 01 97 


Tel. 91 327 06 14 


Tel. 91 677 95 95 


Tel. 91 552 13 44 


Tel. 91 536 57 00 




P s de la Castellana 52 


C/Alfonso Gfimez 42 


Ed. Europa 2 Pta. 


Avda. del Mediterraneo 7 


C/Maria Tubau 4 




28046 Madrid 


28037 Madrid 


28831 Madrid 


28007 Madrid 


28050 Madrid 




AST 


COMPUTER 2000 


HITACHI 


MARKET SOFTWARE 


TOPWARE 




Tel. 93 487 23 42 


Tel. 91 563 38 99 


Tel. 91 767 27 82 


Tel. 91 593 48 66 


Tel. 91 547 86 19 




C/Provenza 288 


C/L6pez de Hoyos 42 


C/Buganvilla 5 


C/Jeronimo de la Quintana 9 


Trav. Conde Duque 5 




08008 Barcelona 


28006 Madrid 


28036 Madrid 


28010 Madrid 


28015 Madrid 




ASUNI CAD 


CREATIVE LABS 


IBM 


MICROGRAFX 


TULIP 




Tel. 93 401 97 75 


Tel. 900 953 536 


Tel. 91 397 91 57 


Tel. 91 710 35 82 


Tel. 91 677 59 59 




C/Uacuna 162 


DIXIT (SYMANTEC y ACCENT) 


C/Santa Hortensia 26-28 


Pza. de Espafia 10 


Edificio Franoia 




08018 Barcelona 


Tel. 93 261 10 40 


28002 Madrid 


28230 Madrid 


28831 Madrid 




BLENHEIM (ECTS) 


Pasaje Milans 1 


INF. TRADING (CONNECTIX) 


MICROSOFT 


UBI SOFT 




Tel. 07 44 181 742 28 28 


08907 Barcelona 


Tel. 91 710 20 23 


Tel. 91 807 99 99 


Tel. 93 589 57 20 




Fax 07 44 181 742 31 82 


El SYSTEMS 


C/Gobelas 21 


C/Ronda de Poniente 10 


Pza. de la Uni6n 1 




BMG INTERACTIVE 


Tel. 91 468 05 15 


28023 Madrid 


28760 Madrid 


08190 Barcelona 




Tel. 91 388 00 02 


C/Fray Luis de Le6n 11-13 


RENDER INFORMATICA 


PROEIN S.A. 


VIRGIN INTERACTIVE 




Avda. de los Madronos 27 


28012 Madrid 


Tel. 94 476 19 22 


Tel. 91 576 22 08 


Tel. 91 578 13 67 




28046 Madrid 


ELECTRONIC ARTS 


Avda. de Madariaga 1 


C/Velazquez 10 


C/Hermosilla 46 




BSI MULTIMEDIA 


Tel. 91 304 78 12 


48014 Bilbao 


28001 Madrid 


28001 Madrid 




Tel. 93 266 31 20 


C/Rufino Gonzalez 23 Bis 


LODISOFT INTERNACIONAL 


PROMOVISA (SOFTIMAGE) 


ZETA MULTIMEDIA 




C/Bac de Roda 198 


28037 Madrid 


Tel. 91 556 98 58 


Tel. 91 535 20 17 


Tel. 93 484 66 00 




08020 Barcelona 


ERBE/MCM 


C/Orense 8 


Avda. Pablo Iglesias 15 


C/Bailen 84 




CENTRO MAIL 


Tel. 91 539 98 72 


28020 Madrid 


28003 Madrid 


08009 Barcelona 




Tel. 902 171819 


C/Mendez Alvaro 57 










C/Santa Maria de la Cabeza 1 


28045 Madrid 










28045 Madrid 













Prestacion y seguridad - optimice su sistema. 



Central Point 



Minima prestacion ■ a un precio inmejorable 
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Aumente la potencia de su PC con el programa PC Tools para 
Windows, una excelente recopilacion de programas con 
sorprendentes prestaciones que le permitiran optimizar su siste- 
ma y el funcionamiento de sus aplicaciones. Este programa 
protege y recupera datos de forma rapida y aufomatica, lo 
, que aumenta la comodidad y seguridad a la hora de utilizar 
su equipo. 
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PC Tools es un paquete integrado con excelentes programas 
para DOS. Entre sus muchas prestaciones destacan la de 
recuperacion y proteccion automatica y permanente de datos 
y la de antivirus. Asimismo presenta potentes funciones que 
optimizan el funcionamiento de sus aplicaciones y de todo 
su sistema en general, lo que sin duda alguna aumentara 
la producitvidad del usuario de un PC. 



fl MEJOR SOFTWARE AL M10R PRECIO 



TopWare. 
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Central Point 



a un precio inmejorable 
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mente la potencia de su PC con el programa PC Tools para 
'indows, una excelente recopilacion de programas con 
orprendentes prestaciones que le permitiran optimizar su sisle- 
ma y el funcionamiento de sus aplicaciones. Este programa 
protege y recupera datos de forma rapida y automatica, lo 
que aumenta la comodidad y seguridad a la hora de utilizar 
su equipo. 
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Prestacion y seguridad - optimice su sistema. 



Maxima prestacion ■ a 
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Envianos rapidamente 
tu cupon y recibiras 
gratuitamente 
nuestro catalogo. 



Marco la option que prefieras 




Nombre . 
Apellidos. 
Direccion 
Localidad 
Provincia 
Telefono . 




J Madonna 

□ Bee Gees 

□ Rod Steward 



C. Postal 
Edad . . 



Estos son algunos de nuestros produtfos 








PC Tools es un paquete integrado con excelentes programas 
para DOS. Entre sus muchas prestaciones destacan la de 
recuperacion y proteccion automatica y permanente de datos 
y la de antivirus. Asimismo presenta potentes funciones que 
optimizan el funcionamiento de sus aplicaciones y de todo 
su sistema en general, lo que sin duda alguna aumentara 
la producitvidad del usuario de un PC. 



fl MtJOR SOFTWARE Al MEJOR PRKIO 



Lector multimedia cdi/mpeg EL Comandante Norton CD Ofidal Mercedes [ 

Te permitiro ver sin tarjetoMPEG Version 5.0 Mas del 00 fotosde las series nuevas 

P.V.P. 4.995 Ptas P.V.P. 4.995 Ptas P.V.P. 995 Ptas 



y si le interesa a 
alguno de tus amigos 
Envianos este cupon y 
recibira gratuitamente 
nuestro catalogo. 

□ Madonna 
Marca la option que prefieras r-i g ee g ees 

Nombre □ Rod Steward 

Apellidos 

Direccion 

Localidad 

Provincia C.Postal 

Telefono Edad 



Estos son algunos do nuestros produtfos 



TopWare 







ZNORTON 

^V' ANTIVIRUS 

7::'- : 



Mos de 1 00 Coches de El Norton Antivirus 3.0 Mas de 1 00 Coches Clasicos El Norton Antivirus 3J 
Ensueno (Kodak Foto CD) (Windows / DOS) (Kodak Photo CD) (DOS) 

P.V.P. 1.995 Ptas P.V.P. 3.995 Ptas P.V.P. 1.995 Ptas RV.P. 2.995 Ptas 






Llevate a tu casa 

todo un centro de comunicaciones 

por el precio de un PC. 



Mod. 132 




Te 



Ademas la gama Aptiva te ofrece modelos multimedia 
desde 199.900 Ptas. (3> I.V.A. incluido. 

esperamos en : 



Solo los Aptiva multimedia de IBM incorporan la exclusiva tarjeta 
MWAVE, que transforma tu PC en un centro de comunicaciones 
personal, con funciones modem/fax, MPEG y sonido de 16 bits. 
Ademas, incluyen dos procesadores: un Pentium y un procesador 
de medios multimedia USP (Digital Signal Processor). 
En la gama Aptiva MWAVE encontraras la configuraeion que mas 
te convcnga: 

• Procesadores Pentium desde 75 hasta 166 MHz. 

• Memoria RAM desde 8 MB hasta 16 MB. 

• Disco duro desde 850 hasta 1.6 GB. 

• Altavoces de 30 W. 

• Monitor dc 15" multisincrono. 

• Precargados con Windows '95 y Works 4.0. 

• Completo conjunto de Software multimedia. 

Desde 329.900 Ptas. (1 > (IVA incluido). 

Informate sobre los nuevos Aptiva MWAVE 
llamando de lunes a viernes de 9h. a 18h. al 

900 100 400. 




PRYCAl 



| Punto de Venta 
Autorizado 



CENTROS COMERCIALES 

CON DEPARTAMENTO DE INFORMATICA 



(1) Mod. 2168-132. Pentium 75 Mil? 

(2) Lotus SmartSuite i-~ 

(3) Mod. 121. Pr. 



u. Disco Duro 85(1 MB. mas la exelusiva tarjeta MWAVE. 

I'-'d Pro'96, Lotus Freelance Graphics 2.1 , Lotus Approach 3.0, Lotus Organizer 2.1, Lotus Serecncam, Lotus SmartCcntre, Suite y Doc Online, 
'iseo duro 635 MB. Monitor color SVGA 14". CD-ROM 4 x Tarjeta lie sonido SoundBlaster 16 Bits. Altavoces 4w. 



